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El Amanecer de los Dragones 


Eres Lobo Solitario, Gran Maestro del Kai de 
Sommerlund. Durante tu largo viaje de regreso a casa 
después de una exitosa misión, descubres que el Dios 
Oscuro Naar, está a punto de desatar una horda de 
dragones escupe-fuego sobre el Monasterio del Kai. 
¿Podrán sus seguidores asesinarte en el camino? ¿O 
conseguirás llegar a tu monasterio a tiempo para tomar el 
mando de la Nueva Orden de jóvenes guerreros del Kai en 
lo que podría ser su primera y última batalla contra los 
paladines del mal de Naar? 


Joe Dever, el creador de los librojuegos y las novelas de 
Lobo Solitario, ha conseguido reconocimiento 
internacional en tres áreas creativas: como autor 
galardonado de renombre internacional, como músico y 
compositor y como diseñador de juegos especializado en 
juegos de rol. 


Nació en el año 1956 en Woodford Bridge (Essex, Gran 
Bretaña). Al concluir sus estudios universitarios en 1974, 
trabajó como músico profesional y durante algunos años 
trabajó en la industria discográfica en Europa y en Estados 
Unidos. 


En un viaje de negocios a Los Ángeles en 1977 descubrió 
un juego, por entonces poco conocido, llamado 
“Dungeons é€ Dragons” (Dragones y Mazmorras). Joe 
reconoció el tremendo potencial del juego y, aunque el 
juego estaba dando sus primeros pasos, empezó a diseñar 
sus propios juegos de rol con características similares. 
Estos primeros juegos son los que formarían la base para 
el mundo de fantasía de Magnamund, que más tarde se 
convertiría en el lugar de ambientación de las novelas de 
Lobo Solitario. 


Cinco años después, en 1982, ganó en los Estados 
Unidos el “Advanced Dungeons € Dragons World 
Championships” en Baltimore, en un evento al que 
asistieron más de 16.000 personas y en el que era el único 
competidor británico. Inspirado y empujado por su éxito 
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en Origins, decidió abandonar la industria de la música y 
dedicar su tiempo a escribir y diseñar juegos. 


En 1983, después de un breve periodo en Londres 
trabajando para Games Workshop, escribió Huida de la 
Oscuridad, el primer libro juego interactivo de Lobo 
Solitario. Su manuscrito atrajo de forma inmediata el 
interés de tres editoriales londinenses, que pujaron por 
los derechos a nivel mundial. Joe aceptó una oferta para 
publicar el libro de Hutchinson (que más tarde sería 
Century Hutchinson Ltd, y ahora es Random House UK) y 
Huida de la Oscuridad se publicó por primera vez en 
1984. 


Su primer libro vendió más de 100.000 copias en el 
primer mes tras la publicación y hasta doce países 
obtuvieron los derechos de publicación (incluyendo los 
Estados Unidos, España, Francia, Alemania, Japón, Italia y 
Suecia). El éxito de su primer libro sentó las bases para la 
serie e Lobo Solitario, serie que ha vendido millones de 
copias en todo el mundo. 


La serie de Lobo Solitario terminó después de 28 libros 
y 14 años de trabajo. Joe continúa trabajando en la 
industria de los juegos como escritor de guiones y 
consultor en el diseño de juegos. 


Brian Williams fue descubierto por primera vez por Joe 
Dever por sus trabajos en la revista White Dwarf 
(aproximadamente en el número 50) y en la serie «Real 
Life Adventure» de Jon Sutherland. Brian Williams fué la 
primera elección de Joe como ilustrador para reemplazar 
a Gary Chalk. Jon, como viejo amigo de Joe, les presentó. 
Brian estaba emocionado de trabajar con Joe en la serie de 
Lobo Solitario. El ilustró El Caldero del Miedo y casi cada 
uno de los libros sobre Mangnamund desde entonces. 


El Amanecer de los Dragones 


La historia hasta ahora... 


Tú eres el Gran Maestro Lobo Solitario, el último de los 
Señores del Kai de Sommerlund y el único superviviente 
de una masacre que acabó con la Primera Orden de tu 
pequeña casta de guerreros de élite. 


Corre el año 5077 de la Era de la Piedra Lunar y han 
pasado veintisiete años desde que tus bravos 
compatriotas perecieron a manos de los Señores de la 
Oscuridad de Helgedad. Estos campeones del mal, 
enviados por Naar, Rey de la Oscuridad, para acabar con 
el próspero mundo de Magnamund, han sido derrotados. 
Juraste vengar el asesinato y destrucción del Kai y 
cumpliste tu promesa, pues fuiste tú quien provocaste su 
caída al infiltrarte en solitario en su impío dominio, las 
Darklands —las Tierras Oscuras—, y destruiste a su líder, 
el Gran Señor de la Oscuridad Gnaag, junto con el núcleo 
de su nocivo poder, la infernal ciudad de Helgedad. 


A raíz de su destrucción, el caos se cernió sobre los 
ejércitos de los Señores de la Oscuridad quienes, hasta 
entonces, habían sido preparados para conquistar todo el 
Norte de Magnamund. Algunas facciones que formaron 
parte de este gran ejército, destacando la barbarie 
Drakkarim, comenzaron a luchar con los otros por el 
control. Este desorden rápidamente degeneró en una 
guerra civil, que concedió a los ejércitos de las Tierras 
Libres de Magnamund tiempo para recuperarse y lanzar 
un contraataque.  Hábilmente sus comandantes 
aprovecharon el caos y consiguieron una rápida y total 
victoria sobre un enemigo muy superior en número. 


Durante siete años hasta ahora ha reinado la paz en 
Sommerlund. Bajo tu dirección, el derruido Monasterio 
del Kai ha sido completamente reconstruido y restaurado 
a su antigua gloria, y la tarea de enseñar a una Segunda 
Orden de guerreros del Kai, las habilidades y la orgullosa 
tradición de sus antepasados también está en marcha. La 
nueva generación de reclutas del Kai, la mayoría de estos 
nacidos durante la era de la guerra contra los Señores 
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Oscuros, posee habilidades latentes del Kai y todos 
parecen promesas excepcionales. Estas habilidades se 
nutrirán y afinarán a la perfección durante su tiempo en 
el monasterio para que puedan enseñar e inspirar a las 
generaciones futuras, garantizando la seguridad continua 
de vuestra patria, en los años venideros. 


Alcanzar el rango de Gran Maestro del Kai trajo consigo 
grandes recompensas. Algunas, como la restauración del 
Kai y el eterno agradecimiento de tus compatriotas de 
Sommerlund, podrían haberse anticipado. Sin embargo, 
también ha habido recompensas que posiblemente no 
podías haber previsto. El descubrimiento de que en tu 
interior se encuentra el potencial para desarrollar 
disciplinas del Kai más allá de las del Magnakai, que, hasta 
ahora, se pensaba que era el máximo a lo que podría 
aspirar un Maestro del Kai, fue realmente una revelación. 
Tu descubrimiento te ha inspirado para emprender un 
nuevo y antes desconocido camino en busca de la 
sabiduría y el poder que ningún Maestro del Kai antes que 
tú haya poseído nunca. En el nombre de tu creador, el Dios 
Kai, y para la mayor gloria de Sommerlund y la Diosa Ishir, 
te has propuesto alcanzar la cima más alta de perfección 
del Kai: conseguir aprender todas las Disciplinas de un 
Gran Maestro y convertirte en el primer Maestro Supremo 
del Kai. 


Con diligencia y determinación  dispusiste la 
restauración del Monasterio del Kai y organizaste el 
entrenamiento de los reclutas de la Segunda Orden. Tus 
esfuerzos pronto fueron recompensados y, dentro de un 
lapso de dos años, los primeros reclutas novatos se 
habían graduado para convertirse en un grupo de 
talentosos Maestros del Kai quienes, a su vez, pudieron 
empezar a enseñar sus habilidades a los siguientes 
admitidos como novicios del Kai. Pronto los Maestros del 
Kai aumentaron sus nuevas responsabilidades, dejándote 
libertad para dedicar más tiempo a la búsqueda y 
perfección de las Disciplinas de un Gran Maestro. 
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Durante este período también recibiste una experta 
tutela en los caminos de la magia por parte de dos de tus 
más confiables amigos y consejeros: El Maestro del 
Gremio Banedon, líder de la Hermandad de la Estrella de 
Cristal, y Lord Rimoah, portavoz del Alto Consejo de los 
Ancianos Magos. 


En el nivel subterráneo más profundo del monasterio, a 
unos treinta metros por debajo de la Torre del Sol, 
ordenaste la excavación y construcción de una bóveda 
especial. En esta magnífica cámara forjada de granito y 
oro, depositaste las siete Piedras de la Sabiduría de 
Nyxator, las gemas de poder del Kai que habías 
recuperado durante tu búsqueda del Magnakai. Fue aquí, 
bañado por la luz dorada de estas radiantes gemas, donde 
pasabas incontables horas en busca de la perfección. 
Algunas veces solo, otras en compañía de tus dos hábiles 
consejeros —Banedon y Rimoah— trabajaste duro para 
desarrollar tus Disciplinas innatas de Gran Maestro, y 
captar los secretos fundamentales de la Mano-Izquierda y 
el Antiguo Reino Mágico. Durante este tiempo adviertes 
muchos cambios notables que tienen lugar dentro de tu 
cuerpo: te haces más fuerte física y mentalmente, tus 
cinco sentidos primarios se agudizan más allá de todo lo 
que habías experimentado antes, y, lo más destacable, tu 
cuerpo empieza a envejecer a un ritmo muchísimo más 
lento. Ahora, por cada cinco años que transcurren tan solo 
envejeces un año. 


En los años posteriores a tu victoria sobre los Señores 
de la Oscuridad, reina la paz de los vencedores y los 
pueblos de los Reinos Libres se regocijan sabiendo que el 
mal que una vez amenazó con destruirlos ha sido 
desterrado de la faz de Magnamund. Los hombres 
rápidamente han cambiado sus espadas por azadones y 
sus escudos por arados, y ahora la única marcha que 
hacen es a lo largo de los surcos de sus campos recién 
arados. Pocos son los ojos vigilantes que escudriñan el 
lejano horizonte con el temor por lo que pueda aparecer, 
aunque todavía hay quienes mantienen su vigilancia, 


12 


Lobo Solitario XVIII 


porque los seguidores del Dios Oscuro Naar vienen 
disfrazados de muchas formas y hay quienes en 
Magnamund esperan pacientemente, en silencio y en las 
sombras, la oportunidad de cumplir sus malvadas 
órdenes. 


Tus nuevas habilidades ya han sido probadas contra los 
seguidores de Naar y, en cada ocasión, te has desenvuelto 
admirablemente. Pero tus continuas victorias contra sus 
secuaces han enfurecido al Dios Oscuro e inflamado su 
ansia de venganza. Uno de esos esbirros, el poderoso 
Señor de la Muerte de Ixia, amenazó con esclavizar a las 
naciones libres de Magnamund con un arma forjada por el 
propio Naar. Valientemente, te aventuraste solo en el 
dominio helado del Señor de la Muerte y te enfrentaste a 
él en una batalla a vida o muerte de la que saliste 
triunfante. Sin embargo, cuando regresabas del gélido 
reino del Señor de la Muerte, te enteraste de que 
Sommerlund había sido atacado. En tu ausencia, Naar 
había enviado una gran cantidad de criaturas draconianas 
para destruir la Nueva Orden del Kai y arrasar tu tierra 
natal. 


La noticia fue un golpe terrible. En Ixia habías logrado 
una gran victoria sobre el mal, pero ¿a qué precio? No 
tenías ninguna duda de que la Nueva Orden son dignos 
guerreros del Kai, pero todos son tan jóvenes, y su temple 
aún no ha sido probado en el calor de la batalla. En 
secreto, temías que no pudieran resistir a los campeones 
más recientes de Naar, por lo que resolviste regresar lo 
más rápido posible a Sommerlund para tomar el mando 
del Monasterio Kai y orquestar las defensas de tu país. 


En la corte del rey Sarnac de Lencia, en la ciudad de 
Vadera, recibiste la promesa del propio rey de que haría 
todo lo posible para ayudar a acelerar tu largo viaje de 
regreso a casa, en Sommerlund. Acompañado por Lord 
Ardan, un amigo y mago de la tierra de Dessi, te subieron 
a bordo de un cliper lenciano, uno de los más rápidos de 
todos los barcos de alta mar. Este navío se dirigía a 
Garthen, la ciudad principal de Talestria, que se encuentra 
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a más de mil seiscientos kilómetros al este de Vadera. Esta 
iba a ser la primera etapa de tu viaje de vuelta a 
Sommerlund, un destino a más de tres mil kilómetros de 
Lencia. Al zarpar del puerto de Vadera, sabías que te 
estabas embarcando en una carrera contrarreloj, una 
desesperada carrera en la que estaban en juego el futuro 
de tu país y la Nueva Orden del Kai. 


Las Reglas del Juego 


Anotarás los resultados de tu aventura en la Carta de 
Acción. 

Durante más de seis años, desde la desaparición de los 
Señores de la Oscuridad de Helgedad, te has dedicado a 
desarrollar aún más tu destreza en la lucha —DESTREZA 
EN EL COMBATE— y tu resistencia física —RESISTENCIA. 
Antes de comenzar esta aventura de Gran Maestro 
necesitas calibrar el grado de efectividad de tu 
entrenamiento. Para hacerlo elige, usando un lápiz, con 
los ojos cerrados, un número de la Tabla de la Suerte. Si 
eliges un O cuenta como cero. [También es posible usar 
un dado de 10 caras si dispones de él] 


El primer número que obtengas en la Tabla de la Suerte 
de esta manera representa tu DESTREZA EN EL COMBATE. 
Suma 25 al número que has elegido y escribe el resultado 
en la sección de DESTREZA EN EL COMBATE de tu Carta de 
Acción (por ejemplo, si el lápiz cae en el número 6 de la 
Tabla de la Suerte escribirías una DESTREZA EN EL 
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COMBATE de 31). Cuando luches, tu DESTREZA EN EL 
COMBATE se enfrentará a la de tu enemigo. Una alta 
puntuación es, por tanto, muy deseable. 


El segundo número que elegirás en la Tabla de la Suerte 
representa tu capacidad de RESISTENCIA. Suma 30 al 
número que obtengas y escribe el total en la sección 
RESISTENCIA de tu Carta de Acción (por ejemplo, si el 
lápiz cae en el número 7 de la Tabla de la Suerte tendrías 
37 puntos de RESISTENCIA). 


Si eres herido en el combate, pierdes puntos de 
RESISTENCIA. Si en algún momento tus puntos de 
RESISTENCIA descienden hasta cero, habrás muerto y la 
aventura habrá terminado. Los puntos de RESISTENCIA 
perdidos pueden ser recuperados en el transcurso de la 
aventura, pero la suma de dichos puntos nunca puede 
exceder del número Inicial con el que comenzaste. 


Si has terminado con éxito alguna de las anteriores 
aventuras de la serie de Lobo Solitario (Libros 1-17), 
puedes iniciar esta aventura con tus puntuaciones 
actuales de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA en 
el libro 18. Estas puntuaciones pueden incluir los 
bonificadores de Maestría en el Manejo de Armas, 
Medicina, y Acometida Psíquica obtenidos al completar 
las aventuras del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) o del 
Magnakai (libros 6-12). Sólo si has completado esas 
aventuras anteriores podrás  beneficiarte de los 
bonificadores en el transcurso de la serie Lobo Solitario 
Gran Maestro. También puedes utilizar las Armas y los 
Objetos Especiales que tenías al final de tu última 
aventura, que debes anotar en tu nueva Carta de Acción 
de Gran Maestro. (El número de Armas que puedes llevar 
sigue estando limitado a 2 pero el número de Objetos de 
la Mochila aumenta hasta 10). 


Sin embargo, sólo puedes llevar los siguientes Objetos 
Especiales de la serie del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) 
y Magnakai (libros 6-12) en la serie Lobo Solitario Gran 
Maestro (del libro 13 en adelante): 
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e Medallón de la Estrella de Cristal 

e Espada del Sol (Sommerswerd) 

e Yelmo de Plata 

e Daga de Vashna 

e Brazaletes de Plata 

e Maza Enjoyada 

e Arco de Plata de Duadon 

e Espada del Señor de la Oscuridad (Helshezag) 
e Cota de Malla de Kagonita 

e Vaina de Korlinium 


Puedes ver y recordar sus características al final del Libro 
NOTAS: 


[1] Los bonificadores mencionados no afectan a tus puntuaciones 
permanentes. Si has completado con éxito aventuras anteriores, las 
Disciplinas que has aprendido todavía pueden beneficiarte. Lee las 
Reglas de Gran Maestro en El Manual del Lector para encontrar los 
detalles. 


[2] Si has completado con éxito la anterior aventura de Lobo 
Solitario Gran Maestro, recuerda escoger una Disciplina de Gran 
Maestro adicional y añadir +1 a tu puntuación básica de DESTREZA 
EN EL COMBATE y +2 a tu puntuación básica de RESISTENCIA (cf. 
Disciplinas de Gran Maestro). 


[3] Los objetos que no desees llevar en esta misión pueden quedarse 
a buen recaudo en el monasterio para su posterior uso en las 
siguientes aventuras. 
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Disciplinas de Gran Maestro 


Disciplinas Kai y Magnakai 


Durante tu distinguido ascenso al rango de Gran Maestro 
del Kai te has vuelto experto en todas las disciplinas 
básicas del Kai y del Magnakai. Estas Disciplinas te han 
proporcionado un formidable arsenal de habilidades 
naturales que te han ayudado mucho en la lucha contra 
los agentes y campeones de Naar, Rey de la Oscuridad. A 
continuación tienes un breve resumen de tus habilidades. 


Maestría en el Manejo de Armas 

Dominio con todo tipo de armas cuerpo a cuerpo y de 
proyectil. Maestro en el combate sin armas; no sufres 
pérdida de DESTREZA EN EL COMBATE cuando luchas 
desarmado. 


Control Animal 

Te permite comunicarte con la mayoría de animales; 
control limitado sobre criaturas hostiles. Puedes usar 
animales del bosque como guías y bloquear los sentidos 
del gusto y del olfato de criaturas no inteligentes. 


Medicina 

Te permite restaurar constantemente puntos perdidos 
de RESISTENCIA (tuyos y de otros) como resultado de 
heridas en el combate. Neutralización de tóxicos, 
venenos, y toxinas. Curación de heridas graves. 


Invisibilidad 

Puedes ocultar el calor y el olor de tu cuerpo; esconderte 
eficazmente; enmascarar el sonido que haces al moverte; 
modificar levemente tu apariencia física. 


Arte de Cazar 

Puedes cazar eficazmente en el medio silvestre; agilidad 
aumentada; visión, oído y olfato intensificados, y visión 
nocturna. 
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Sentido de la Orientación 

Puedes leer lenguas, descifrar símbolos, seguir huellas 
y rastros. Conocimiento ¡intuitivo de los puntos 
cardinales; detección de emboscadas enemigas a una 
distancia de hasta 450 metros; habilidad para cruzar el 
terreno sin dejar huellas; hablar con criaturas 
inteligentes; ocultarte de hechizos psíquicos de 
detección. 


Acometida Psíquica 

Puedes atacar a los enemigos usando los poderes de la 
mente; provocar vibraciones disruptivas en los objetos; 
confundir a los enemigos. 


Pantalla Psíquica 

Proporciona defensa contra la hipnosis, ilusiones 
sobrenaturales, encantamientos, telepatía hostil, y 
espíritus malignos. Habilidad para desviar y canalizar 
energía psíquica hostil. 


Concentración 

Puedes mover pequeños objetos con el poder de la 
mente; soportar condiciones extremas de temperatura; 
apagar fuego con tu fuerza de voluntad; inmunidad 
limitada a las llamas, gases tóxicos y líquidos corrosivos. 


Adivinación 

Tienes la capacidad de presentir un peligro inminente; 
detectar enemigos invisibles u ocultos; comunicarte 
telepáticamente; identificar usuarios de magia y/o 
criaturas mágicas; detectar residuos psíquicos; 
abandonar el cuerpo y realizar viajes astrales. 


Ahora, a través de la búsqueda de las nuevas 
habilidades y del perfeccionamiento de tus destrezas Kai 
innatas, has establecido un camino de exploración que 
ningún otro Gran Maestro del Kai ha intentado con éxito. 
Tu determinación de convertirte en el primer Maestro 
Supremo del Kai, adquiriendo la maestría total en las doce 
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Disciplinas de Gran Maestro, es un reto asombroso. Te 
adentrarás en lo desconocido, haciendo retroceder las 
fronteras de la limitación humana en la búsqueda de la 
grandeza y por la causa del Bien. Que las bendiciones de 
los Dioses Kai e Ishir sean contigo ahora que comienzas 
tu valiente y noble misión. 

En los años que siguieron a la desaparición de los 
Señores Oscuros alcanzaste el rango de Gran Defensor del 
Kai, lo que significa que has dominado cuatro de las 
disciplinas de Gran Maestro que se enumeran a 
continuación. De ti depende la elección de estas cuatro 
Disciplinas. Como todas las Disciplinas de Gran Maestro 
pueden ser de utilidad en algún punto de tu aventura, así 
que elígelas con cuidado. La correcta aplicación de una 
Disciplina de Gran Maestro en el momento adecuado 
puede salvarte la vida. 

Cuando hayas escogido tus cuatro Disciplinas, anótalas 
en los recuadros correspondientes de tu Carta de Acción. 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro volverse 
sumamente eficiente en el uso de todas las armas. Cuando 
entres en combate armado con una de las armas afectadas 
por esta Disciplina, suma 5 a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. El rango de Gran Defensor del Kai, con el que 
empiezas la serie de Lobo Solitario: Gran Maestro, 
significa que eres extraordinariamente diestro en el uso 
de dos de las armas listadas a continuación. Por cada libro 
que completes de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro 
(libros 13-20), ganarás la maestría en un arma adicional. 
Por ejemplo, si completas Los Señores de la Plaga de Ruel 
y tienes la Disciplina de Gran Maestría en el Manejo de 
Armas al principio del siguiente libro de Lobo Solitario: 
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Gran Maestro, podrás elegir un Arma adicional en la que 
ganar la maestría. 


, Arco 
Daga Bastón 
A 
Maza 
==) 
Espada Corta 
Martillo de Guerra Espada 


Si posees la Disciplina de Gran Maestría con Arco, 
puedes sumar 5 a cualquier número que elijas de la Tabla 
de la Suerte, cuando uses un Arco. 


NOTA: Los bonificadores en Maestría en el Manejo de Armas 
(Magnakai) son reemplazados por los de Gran Maestría en el Manejo 
de Armas, no son acumulativos (cf. Lone Wolf Club Newsletter 28). 


Si has completado aventuras anteriores, posees la Disciplina 
Magnakai de Maestría en el Manejo del Arco, y has alcanzado el 
rango de Mentor, parece que ya deberías poder sumar 5 a los 
números elegidos en la Tabla de la Suerte (por ejemplo, la 
bonificación básica de Maestría en el Manejo del Arco de 3 sumado 
al bonificador de Mentor de 2 para todas las armas de proyectil). 
Probablemente, el autor pretendía que el bonificador de Maestría en 
el Manejo de Armas con el rango de Mentor fuera un “bonificador 
oculto de lealtad” (cf. Lone Wolf Club Newsletter 28). A la vista de 
esto, el bonificador de +2 del rango de Mentor no es, por lo tanto, 
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acumulativo con la Gran Maestría en el Manejo de Armas con el 
Arco. 


Algunas secciones le indican al lector que use diferentes 
bonificadores cuando utilice un Arco, que van del 3 al 5, cuando 
tenga Gran Maestría en el Manejo del Arco. Esto podría ser que el 
autor ajusta el bonificador de Gran Maestría en el Manejo de Armas 
caso por caso (y por lo tanto éste sería el bonificador que se debería 
usar en lugar del normal) o un error (por lo que todos esos 
bonificadores deberían ser 5). Depende de ti decidir, pero parece 
que lo más razonable sería seguir la primera opción, y reemplazar 
el bonificador de Gran Maestría en Armas por el que se mencione 
en la sección. 


Maestría Animal 


Los Grandes Maestros ejercen un considerable control 
sobre criaturas hostiles no inteligentes. También tienen la 
habilidad de hablar con pájaros y peces, y de usarlos 
como guías. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de usar sus poderes 
sanadores para curar graves heridas de batalla. Si durante 
un combate, su RESISTENCIA se reduce a 8 puntos o 
menos, pueden recurrir a esta maestría para restaurar 20 
puntos de RESISTENCIA. Esta habilidad sólo puede usarse 
una vez cada 20 días. 
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Mimetismo (Invisibilidad Avanzada) 


N JS IN Ae SN, 


Los Grandes Maestros son capaces de efectuar cambios 
sorprendentes en su apariencia física, y mantener esos 
cambios durante algunos días. También han dominado 
técnicas de camuflaje avanzadas que los hacen 
virtualmente indetectables en campo abierto. 


Maestría en Caza 


Los Grandes maestros son capaces de ver en total 
oscuridad y han aumentado en gran medida sus sentidos 
del tacto y del gusto. Si has elegido la Disciplina de 
Maestría en Caza como una de tus habilidades, no tendrás 
que tomar una Comida cuando el texto lo indique. 


Intuición 


z 
JE eq 
4] 


aa? 


Los Grandes Maestros pueden evitar ser atrapados por 
plantas hostiles y son capaces de detectar emboscadas, o 
la amenaza de emboscada, en selvas y bosques densos. 
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Cuando usan sus habilidades psíquicas para atacar a un 
enemigo, los Grandes Maestros pueden sumar 8 puntos a 
su DESTREZA EN EL COMBATE. Por cada asalto en que la 
embestida psíquica es usada, los Grandes Maestros solo 
deben reducir 1 punto de RESISTENCIA. Cuando usan un 
ataque psíquico más débil—Ataque Psíquico—pueden 
sumar 4 puntos sin pérdida de puntos de RESISTENCIA. 
(Embestida Psíquica, Acometida Psíquica y Ataque 
Psíquico no pueden usarse simultáneamente.) 

Los Grandes Maestros no pueden usar Embestida 
Psíquica si su RESISTENCIA cae a 6 puntos o menos. 


Muro Psíquico 


En combate psíquico, los Grandes Maestros son capaces 
de construir fortalezas mentales que pueden protegerlos 
a ellos o a otros. La fuerza y la capacidad de estas 
fortalezas se incrementan a medida que los Grandes 
Maestros aumentan de rango. 


Psicoquinesia 


A 


F 


Los Grandes Maestros son capaces de resistir en 
contacto con elementos peligrosos, tales como llamas y 
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ácidos, durante más de una hora. Esta habilidad mejora 
conforme el Gran Maestro aumenta su rango. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro realizar viajes 
astrales durante periodos de tiempo mucho mayores, y 
con menores efectos perjudiciales. La duración y la 
protección de su cuerpo inanimado se incrementan a 
medida que el Gran Maestro aumenta su rango. 


Magia-Magi 


Bajo la tutela de Lord Rimoah, has sido capaz de 
dominar las habilidades rudimentarias de la magia de 
batalla, tal como se les enseña a los Vakeros —los 
guerreros nativos de Dessi. Estas habilidades incluyen el 
uso básico de Hechizos del Antiguo Reino como Escudo de 
Invisibilidad, Palabra de Poder, y Puño Invisible. A medida 
que ¡incrementes tu rango, también lo hará tu 
conocimiento y maestría en la magia del Antiguo Reino. 


Alquimia del Kai 


Bajo la tutela del Maestro del Gremio Banedon, has 
dominado los hechizos elementales de la magia de la 
Mano Izquierda, tal como la practica la Hermandad de la 
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Estrella de Cristal. Estos hechizos incluyen Mano 
Relampagueante, Levitación, y Encanto Mental. Cuando 
aumentes tu rango, también lo hará tu conocimiento y 
dominio de la magia de la Mano Izquierda, permitiéndote 
crear nuevas armas y artefactos del Kai. 


Si completas con éxito la misión establecida en este, el 
sexto libro de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro, podrás 
añadir otra Disciplina de Gran Maestro adicional, de tu 
elección, a tu Carta de Acción en el libro 19 de la 
colección. 

Por cada Disciplina de Gran Maestro que poseas, por 
encima de las cuatro Disciplinas iniciales con las que 
comenzaste a jugar, puedes agregar 1 punto a tu 
marcador Inicial de DESTREZA EN EL COMBATE y 2 puntos 
a tu puntuación Inicial de RESISTENCIA. Estos puntos de 
bonificación, junto con tu (s) Disciplina (s) de Gran 
Maestro adicional (es), tus cuatro Disciplinas de Gran 
Maestro iniciales, y cualquier Objeto Especial que hayas 
encontrado y hayas podido conservar durante tus 
aventuras, podrán transferirse y usarse en la próxima 
aventura de Lobo Solitario: Gran Maestro, que se llama “La 
Perdición del Lobo”. 


Equipo 


Antes de emprender tu largo viaje a Sommerlund, te 
llevas un mapa del norte de Magnamund y una bolsa de 
oro. Para saber cuántas Coronas de Oro hay en la bolsa, 
elige al azar un número de la Tabla de la Suerte y suma 20 
al número que hayas elegido. El total será igual al número 
de Coronas de Oro que contiene la bolsa, y debes anotarlo 
en la sección Bolsa de tu Carta de Acción. 

Si has completado con éxito alguna de las aventuras 
anteriores de Lobo Solitario (libros 1 a 17), puedes añadir 
esta cantidad a la suma total de Coronas de Oro que ya 
posees. Cincuenta Coronas es el máximo que puedes 
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llevar, pero el resto de Coronas adicionales se pueden 
dejar a salvo en el monasterio del Kai. 

Puedes escoger cuatro de los siguientes objetos, además 
de los que ya tengas de aventuras anteriores (recuerda 
que el límite de Armas es de dos, pero que ahora puedes 
llevar un máximo de diez Objetos en la Mochila). 


e Bastón (Armas) 


e Carcaj (Objeto Especial) Contiene seis Flechas: 
anótalas en tu Carta de Acción. 


e Daga (Armas) 
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Espada (Armas) 


——— 


2 Raciones Especiales (Comidas) Cada una cuenta 
como una comida y ocupa el espacio de un Objeto 
de la Mochila. 


Poción de Laumspur (Objeto de la Mochila) Esta 
poción te hace recuperar 4 puntos de RESISTENCIA 
si la bebes después de un combate. Sólo hay 
cantidad suficiente para una dosis. 
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Anota los cuatro objetos elegidos en tu Carta de Acción, 
cada uno en la casilla correspondiente, y anota también 
los efectos que cada uno de ellos puede tener sobre tus 
puntos de RESISTENCIA o tu DESTREZA EN EL COMBATE. 


Cómo llevar el equipo 


Ahora que tienes tu equipo, la siguiente lista te indica 
cómo tienes que llevarlo. No necesitas tomar nota, pero 
puedes volver a consultar esta lista en el transcurso de la 
aventura. 


e Espada—se lleva en la mano. 

e Arco—se lleva en la mano. 

e Carcaj—se lleva colgado al hombro. 

e Hacha—se lleva en la mano. 

e Raciones—van guardadas en la Mochila. 

e Cuerda—va guardada en la Mochila. 

e Poción de Laumspur—va guardada en la Mochila. 
e Lanza—se lleva en la mano. 

e Daga—se lleva en la mano. 


¿Cuántos objetos puedes llevar? 


Armas 


El número máximo de armas que puedes llevar es dos. 


Objetos de la mochila 


Deben guardarse en tu Mochila. Debido a que el espacio 
es limitado puedes llevar un máximo de diez artículos, 
incluidas las Comidas, simultáneamente en tu Mochila. 
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Objetos especiales 


Los Objetos Especiales no se guardan en la Mochila. 
Cuando encuentres alguno, se te indicará cómo has de 
llevarlo. 


El número máximo de Objetos Especiales que puedes 
llevar en una aventura es doce. Los Objetos Especiales que 
excedan este límite pueden dejarse a salvo en el 
Monasterio del Kai. 


Coronas de Oro 


Se llevan siempre en la Bolsa, que no puede contener 
más de 50 Coronas. 


Comida 


La Comida se guarda en la Mochila. Cada Comida cuenta 
como un objeto. 


Cualquier objeto que pueda serte de utilidad y del que 
puedas apoderarte durante la aventura y anotarlo en tu 
Carta de Acción aparecerá escrito con la primera letra en 
mayúscula (por ejemplo, Daga de Oro, Colgante Mágico), 
o se indicará claramente que es un Objeto de la Mochila. 
A no ser que se indique que es un Objeto Especial, lo 
llevarás en tu Mochila. 
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Cómo utilizar tu equipo 


Armas 


El número máximo de Armas que puedes llevar es de 
dos. Las armas te ayudan en el combate. Si tienes la 
Disciplina del Kai de Dominio en el Manejo de Armas y el 
arma adecuada, sumarás 5 puntos a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. Si durante tu aventura encuentras un Arma, 
puedes apoderarte de ella y usarla. Sólo puedes usar un 
Arma al mismo tiempo en combate. 


Arcos y Flechas 


A lo largo de la aventura tendrás ocasión de utilizar Arco 
y Flechas. Si estás equipado con esta arma, y tienes al 
menos una Flecha, podrás usarlo cuando el texto de una 
determinada sección te lo indique. El Arco es un arma muy 
útil, pues con ella puedes herir a distancia a un enemigo. 
Sin embargo, no puede usarse en los combates cuerpo a 
cuerpo; por eso es muy aconsejable que te proveas 
también de un arma adecuada para ese tipo de combates, 
como por ejemplo una Espada o un Hacha. 


Para poder utilizar un Arco debes tener un Carcaj y al 
menos una Flecha. Cada vez que uses el Arco, borra una 
Flecha de tu Carta de Acción. Un Arco no puede usarse, 
obviamente, si has agotado todas tus Flechas, pero 
durante tu aventura pueden surgir oportunidades para 
que repongas tus Flechas. 


Objetos de la Mochila 


Deben ser almacenados en tu Mochila. Debido a que el 
espacio es limitado sólo puedes guardar un máximo de 
diez artículos, incluidas las Comidas, simultáneamente en 
tu Mochila. Durante tu viaje descubrirás diversos objetos 
útiles que puedes querer conservar. Puedes cambiarlos o 
desecharlos en cualquier momento en que no estés en 
combate. 
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Objetos Especiales 


Los Objetos Especiales no se llevan en la Mochila. 
Cuando encuentres un Objeto Especial, se te dirá cómo o 
dónde tienes que llevarlo. El número máximo de Objetos 
Especiales que puedes llevar en una aventura es doce. 


Coronas de Oro 


Estas siempre se llevan en la bolsa del cinturón. Su 
capacidad máxima será de cincuenta Coronas. La moneda 
del norte del Magnamund central es la Luna, pero las 
Coronas de Oro se aceptan fácilmente a una proporción 
de cambio de cuatro Lunas por cada Corona de Oro. 


Otra moneda que podrás llevar en la bolsa de aventuras 
anteriores son las Kikas. (El cambio es de 10 kikas = 1 
Corona de Oro) 


Comida 


La Comida se lleva en la Mochila. Cada Comida cuenta 
como un objeto. Necesitarás comer regularmente durante 
tu aventura. Si no tienes comida cuando se te indique 
comer, perderás 3 puntos de RESISTENCIA. Si has elegido 
Maestría en Caza como una de tus habilidades, no tendrás 
que borrar una Comida cuando se te indique comer. 


Poción de Laumspur 


Se trata de una poción curativa que puede devolverte 4 
puntos de RESISTENCIA cuando la tomes después de un 
combate. Sólo hay suficiente para una dosis. Si encuentras 
cualquier otra poción durante la aventura, se te indicará 
cuál es su efecto. Todas las pociones son Objetos de la 
Mochila. 
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Reglas para los Combates 


Habrá ocasiones durante tu aventura en que tendrás que 
luchar con algún enemigo. La DESTREZA EN EL COMBATE 
y los puntos de RESISTENCIA del enemigo vienen 
indicados en el texto. El objetivo de Lobo Solitario en el 
combate es matar al enemigo reduciendo sus puntos de 
RESISTENCIA a cero mientras él mismo pierde el menor 
número de puntos de RESISTENCIA posible. 


Al comienzo del combate, anota los puntos de 
RESISTENCIA de Lobo Solitario y de su enemigo en las 
casillas correspondientes al Registro de Combate en la 
Carta de Acción. La secuencia de un combate es la 
siguiente: 


1. Suma los puntos que hayas ganado gracias a tus 
Disciplinas de Gran Maestro y a los Objetos 
Especiales a tu DESTREZA EN EL COMBATE actual. 


2. Resta la DESTREZA EN EL COMBATE de tu enemigo a 
la suma de tus puntos. El resultado es tu Índice de 
Combate. Anótalo en la Carta de Acción. 


Ejemplo 


Lobo Solitario (DESTREZA EN EL COMBATE 27) es 
atacado por una manada de Lobos Fatídicos (DESTREZA 
EN EL COMBATE 30). Ha sido tomado por sorpresa y no 
tiene la posibilidad de evadir su ataque. Lobo Solitario 
tiene la Disciplina de Gran Maestro de Embestida 
Psíquica a la que los Lobos Fatídicos no son inmunes, 
así que Lobo Solitario suma 8 puntos a su DESTREZA EN 
EL COMBATE, otorgándole un total de 35 puntos de 
DESTREZA EN EL COMBATE. 


Resta las DESTREZAS EN EL COMBATE de los Lobos 
Fatídicos a la suya, obteniendo un Indice de Combate 
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de +5. (35-30 = +5). +5 se anota en la Carta de Acción 
como Índice de Combate. 


3. Cuando tengas tu Índice de Combate, elige un 
número de la Tabla de la Suerte. 


4, Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. A 
lo largo de la parte superior del gráfico se muestran 
los números de Índice de Combate. Encuentra el 
número que corresponde a tu Índice de Combate y 
crúzalo con el número aleatorio que has ha escogido 
(el número aleatorio aparece en el lado de la tabla). 
Has obtenido el número de puntos de RESISTENCIA 
perdidos por Lobo Solitario y su enemigo en este 
asalto del combate. (E representa los puntos 
perdidos por el enemigo; LS representa los puntos 
perdidos por Lobo Solitario.) 


Ejemplo 


El Índice de Combate entre Lobo Solitario y la Manada 
de Lobos Fatídicos ha quedado fijada en +5. Si le 
número elegido de la Tabla de la Suerte es un 2, 
entonces el resultado del primer asalto del combate es: 


e Lobo Solitario pierde 3 puntos de 
RESISTENCIA (más un puntos adicional por 
usar Embestida Psíquica). 

e Manada de Lobos Fatídicos pierde 7 puntos 
de RESISTENCIA. 


5. Anota en la Carta de Acción los cambios en los 
puntos de RESISTENCIA de los participantes en el 
combate. 


33 


El Amanecer de los Dragones 


6.A no ser que se te den otras instrucciones o que 
tengas la opción de eludir el combate, ahora 
comienza el próximo asalto. 


7. Repite la secuencia desde el Apartado 3. 


Este proceso de combates continúa hasta que los puntos 
de RESISTENCIA del enemigo o de Lobo Solitario queden 
reducidos a cero o por debajo, y en este justo momento 
ese combatiente es declarado muerto. Si el muerto es Lobo 
Solitario, la aventura habrá terminado. Si el muerto es el 
enemigo, Lobo Solitario continúa la aventura, pero con 
sus puntos de RESISTENCIA posiblemente disminuidos. 


Podrás encontrar Un sumario de las Reglas de Combate 
al final de este libro. 


Eludir el combate 


Durante la aventura se te dará a veces la oportunidad de 
eludir el combate. Si ya has comenzado un asalto y 
decides rehuirlo, calcula el resultado de la forma habitual. 
Todos los puntos perdidos por el enemigo en este asalto 
se ignoran, y tú escapas. Sólo Lobo Solitario puede perder 
puntos de RESISTENCIA durante este asalto (¡éste es el 
riesgo de huir!). Sólo podrás huir si te lo permite el texto 
de la sección correspondiente. 
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Niveles de Gran Maestría del Kai 


La siguiente tabla es una guía de los rangos y títulos que 
puedes conseguir en cada etapa de tu viaje a lo largo del 
camino de la Gran Maestría del Kai. Al completar con éxito 
cada aventura de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro, 
obtendrás una Disciplina de Gran Maestro adicional y 
avanzarás hacia la cumbre de la perfección del Kai para 
convertirte en Maestro Supremo del Kai. 


Gran Maestro Senior del Kai 

Gran Maestro Superior del Kai 

Gran Centinela del Kai 

Gran Defensor del Kai—Comienzas las aventuras de 
Lobo Solitario: Gran Maestro con este nivel de 
Maestría 

5. Gran Guardián del Kai 

6. Caballero del Sol 

7. Señor del Sol 
8 

9 
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Thane Solar 
Gran Thane (Si has jugado con éxito a los libros 13, 
14, 15,16 y 17 este es tu rango para esta aventura) 
10. Gran Corona 
11. Principe del Sol 
12. Maestro Supremo del Kai 


AS pa] mad 


Estandarte de Guerra del Kai 
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Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas 


A medida que asciendas a niveles superiores de la Gran 
Maestría del Kai, descubrirás que tus Disciplinas mejoran 
constantemente. Por ejemplo, si posees la Disciplina de 
Psicoquinesia, cuando alcances el rango de Gran Thane, 
serás Capaz de atravesar libremente a través de las 
Puertas del Plano de las Sombras y de explorar los reinos 
inferiores de Aon y del Plano Daziarn. 


Gran Guardián del Kai 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai (5 Disciplinas), te podrás beneficiar 
de mejoras en las siguientes Disciplinas de Gran Maestro: 


Maestría Animal 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta Disciplina son 
capaces de convocar a su lado a un número limitado de 
animales del bosque. Las criaturas convocadas serán 
aliados leales y complacientes, dispuestos a hacer la 
voluntad del Gran Guardián del Kai. Esta capacidad sólo 
se puede utilizar en un entorno al aire libre. 


Mimetismo 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta 
Disciplina son capaces de crear un banco de niebla como 
el vapor en un radio de 15 metros a su alrededor. Esta 
niebla obstaculizará tanto la visión normal como la 
infravisión. La duración de la niebla aumenta a medida 
que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Maestría en Caza 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta habilidad 
disfrutan de movilidad mejorada cuando viajan a través 
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de todo tipo de terrenos, tanto a pie como a caballo. Este 
aumento de la habilidad es muy útil cuando se trata de 
dejar atrás a un enemigo en plena persecución. 


Embestida Psíquica 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen la maestría 
en esta Disciplina son capaces de atacar hasta a tres 
enemigos en combate psíquico simultáneamente. 


Muro Psíquico 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta 
Disciplina son capaces de emplear una defensa psíquica 
denominada Mimetismo Mental. Esta capacidad de 
camuflaje les permite proteger y ocultar sus mentes para 
que no puedan ser detectados por una sonda psíquica 
hostil. 


Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai son capaces de usar los siguientes 
hechizos de batalla de los Ancianos Magos: 


e Astillar—Hace que ciertos objetos frágiles tales 
como botellas, jarras, espejos, ventanas, etc., se 
rompan en pedazos. El alcance de este hechizo 
aumenta a medida que un Gran Maestro incrementa 
su rango. 

e Punta Flamigera—Hace que la punta de una flecha, 
u otro proyectil similar a una flecha, arda 
ferozmente con una llama mágica que no puede ser 
extinguida fácilmente por los medios normales. 


Caballero del Sol 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Caballero del Sol (6 Disciplinas), ahora te beneficiarás de 
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las mejoras para las siguientes Disciplinas del Gran 
Maestro: 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Los Caballeros del Sol con esta Disciplina pueden 
manejar armas de dos manos (es decir, Espadones, 
Bastones, y Lanzas) con un efecto completo, usando solo 
una mano. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Los Caballeros del Sol que poseen esta habilidad pueden 
curar heridas graves sufridas en otras criaturas que no 
sean ellos mismos. Al poner las manos sobre el cuerpo de 
la criatura afectada, un Caballero del Sol puede hacer que 
una herida abierta (u otra lesión grave) se cure. La 
velocidad a la que tiene lugar esta curación aumenta a 
medida que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Intuición 

Los Caballeros del Sol del Kai con esta habilidad son 
capaces de repeler a voluntad todos los insectos de 
tamaño normal dentro de un radio de tres metros. El rango 
y la cantidad de insectos afectados aumentan 
considerablemente a medida que el Gran Maestro 
aumenta de rango. 


Psicoquinesia 


Los Caballeros del Sol que posean la Maestría de esta 
Disciplina pueden fingir la muerte. Al colocarse a sí 
mismos en un estado de animación suspendida, 
externamente pueden lograr toda apariencia de estar 
verdaderamente muertos. Sin embargo, mientras esté en 
este estado, el único sentido que conserva el Caballero del 
Sol es la capacidad de escuchar. 
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Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Los Caballeros del Sol que poseen esta Disciplina son 
capaces de comunicarse telepáticamente a grandes 
distancias. Inicialmente, el rango de esta habilidad es de 
aproximadamente 100 millas (unos 160 km), pero esta 
distancia aumenta a medida que el Gran Maestro aumenta 
de rango. 


Alquimia del Kai 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Caballero del Sol pueden usar los siguientes Hechizos de 
la Hermandad: 


e Detener Proyectil— este hace que cualquier proyectil 
lanzado o arrojado (por ejemplo, flechas, hachas, 
pivotes de ballesta) que pueda representar una 
amenaza inmediata para la vida del Caballero del Sol, 
detenga su vuelo y permanezca inmóvil en medio del 
aire. El efecto del hechizo dura de 2 a 3 segundos, lo 
que proporciona al Caballero del Sol el tiempo 
suficiente para alejarse de su línea de vuelo. 
Inicialmente, solo un proyectil puede ser afectado 
por este hechizo, pero el número aumenta a medida 
que el Gran Maestro aumenta de rango. 


e Fuerza-— al lanzar este hechizo, un Caballero del Sol 
puede aumentar considerablemente su fuerza física 
durante un corto período de tiempo. Se puede usar 
para levantar o mover objetos pesados, O para 
efectuar un aumento temporal en las puntuaciones 
de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA 
mientras lucha contra un enemigo. 


Señor del Sol 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Caballero del Sol (7 Disciplinas), ahora te beneficiarás de 
las mejoras en las siguientes Disciplinas del Gran Maestro: 
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Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Los Señores del Sol con esta Disciplina pueden hacer 
que el borde metálico de cualquier arma no mágica se 
inflame y arda ferozmente. Cuando un arma así afectada 
sea usada en combate, infligirá una pérdida adicional de 
1 punto de RESISTENCIA a un enemigo en cada ronda 
exitosa del combate. Esta habilidad no se puede usar 
sobre un arma que sea totalmente de madera como un 
bastón. 


Mimetismo (Invisibilidad Avanzada) 


Los Señores del Sol que poseen esta habilidad pueden 
hacer que el contorno de sus cuerpos se vuelva borroso y 
confuso. Al hacerlo, pueden aumentar en gran medida sus 
posibilidades de evitar proyectiles mágicos y no mágicos 
dirigidos contra ellos. 


Maestría en Caza 


Los Señores del Sol con esta habilidad pueden ver, con 
gran precisión, luz en el espectro infrarrojo, es decir, 
pueden ver patrones complejos generados por el calor en 
la oscuridad total o casi total. También pueden ver la luz 
en el espectro ultravioleta. 


Embestida Psíquica 


Los Señores del Sol que poseen el dominio de esta 
Disciplina son capaces de lanzar una Explosión Psíquica 
del Kai, un impulso de intensa energía psíquica que es 
capaz de afectar tanto a enemigos psíquicamente activos 
como inactivos. Esta forma de ataque psíquico es muy 
efectiva, más que una Acometida Psíquica, un Ataque 
Psíquico o una Embestida Psíquica habitual. Puede hacer 
que un enemigo pierda entre 2 y 18 puntos de 
RESISTENCIA en un solo ataque. Un Señor del Sol que use 
esta Explosión Psíquica del Kai determina el daño infligido 
a un enemigo al elegir dos números de la Tabla de la 
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Suerte. Estos números deben sumarse (un “0” cuenta como 
1”) y el total resultante es igual al daño infligido. Sin 
embargo, el uso de una Explosión Psíquica del Kai reducirá 
4 puntos de RESISTENCIA del marcador actual del Señor 
del Sol. No se puede usar junto con ninguna otra forma de 
ataque psíquico. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Los Señores del Sol que poseen esta Disciplina pueden 
alterar su peso corporal para poder caminar sobre 
diferentes tipos de superficies, como agua, barro, lava y 
arenas movedizas. El tiempo de duración y el grado de 
dificultad de la superficie aumentan a medida que un 
Gran Maestro sube de rango. 


Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Señor del Sol pueden usar los siguientes hechizos de 
batalla de los Ancianos Magos: 


e Penetrar— este aumenta la energía de penetración de 
cualquier Flecha o proyectil similar, lanzado por un 
Señor del Sol. 

e Agarre Eléctrico— este hechizo permite que un Señor 
del Sol descargue una poderosa fuerza eléctrica en 
cualquier cosa que toque. Es similar en efecto al 
hechizo de la Hermandad de Mano Relampagueante, 
pero difiere en que es más fácil de controlar y 
canalizar la energía resultante. También requiere 
que se esté tocando el objeto o al enemigo para 
efectuar el hechizo. 


Thane Solar 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Thane Solar (8 Disciplinas), ahora te beneficiarás de las 
mejoras en las siguientes Disciplinas del Gran Maestro: 
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Maestría Animal 


Un Thane Solar con esta Disciplina puede ordenarle a un 
animal que se duerma a voluntad. Algunos animales 
hostiles pueden resistir esta orden, pero la mayoría se 
verán afectados de alguna manera. La duración del efecto 
y el número de animales que pueden verse afectados a la 
vez aumentarán a medida que un Gran Maestro suba de 
rango. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Un Thane Solar que posea esta habilidad puede realizar 
un Exorcismo del Kai. Este ritual desterrará cualquier 
fuerza sobrenatural malvada que haya tomado posesión 
de cualquier buena criatura u objeto. 


Maestría en Caza 


Un Thane Solar del Kai con esta habilidad puede 
protegerse de los efectos de ser golpeado por descargas 
eléctricas naturales, es decir, rayos. 


Intuición 

Un Thane Solar que posea el dominio de esta Disciplina 
puede alterar la temperatura del agua al tacto. Al utilizar 
esta habilidad, pueden transformar el agua en hielo y 
viceversa. El volumen de agua afectado y la duración del 
efecto aumentan a medida que un Gran Maestro sube de 
rango. 


Muro Psíquico 


Un Thane Solar que posea esta Disciplina puede erigir 
una defensa psíquica especial llamada Fortaleza Mental. 
Una defensa de Fortaleza Mental reduce en gran medida 
los efectos de cualquier conmoción o shock psíquico que 
normalmente paralizaría o debilitaría a un mortal menor. 
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Alquimia del Kai 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Thane Solar pueden usar los siguientes Hechizos de La 
Hermandad: 


e Caída Lenta— al lanzar este hechizo, un Thane Solar 
pueden reducir su velocidad de caída libre a un 
metro por segundo, evitando así el daño al aterrizar 
mientras el hechizo está vigente. La duración del 
hechizo es limitada al principio, pero aumenta 
constantemente a medida que un Gran Maestro sube 
de rango. 

e Respiración Acuática— con este hechizo, un Thane 
Solar del Kai puede respirar bajo el agua durante diez 
minutos. La duración del efecto aumenta a medida 
que un Gran Maestro sube de rango. 


Gran Thane 


Si eres un Gran Maestro del Kai que ha alcanzado el 
rango de Gran Thane (9 Disciplinas), ahora te beneficiarás 
de las mejoras en las siguientes Disciplinas de Gran 
Maestro: 


Sanación 


Un Gran Thane con esta Disciplina puede pedir ayuda 
divina al Dios Kai si la situación lo justifica. Kai no puede 
intervenir para salvar a un Gran Thane del peligro físico, 
pero puede dar señales o signos que pueden ayudar al 
Gran Thane a elegir el mejor curso de acción. Un Gran 
Thane no puede pedir ayuda al Dios Kai más de una vez 
al mes. La frecuencia de las audiencias divinas aumentará 
a medida que un Gran Maestro ascienda de rango. 


Mimetismo 


Un Gran Thane que posea esta habilidad puede 
protegerse y evitar ser detectado por criaturas que usan 
infravisión (la capacidad de ver el calor que irradia una 
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persona o cosa) o ultravisión (la capacidad de detectar 
objetos o movimiento en el espectro ultravioleta de la 
luz). 


Embestida Psíquica 


Un Gran Thane con esta habilidad puede enfocar su 
poder mental en objetos inanimados que se pueden 
romper, (por ejemplo: botellas, ventanas, todas las 
cerámicas, urnas, jarras, etc.) y hacer que exploten 
violentamente. Cualquier persona o criatura que se 
encuentre cerca de una explosión de este tipo corre el 
riesgo de sufrir lesiones por metralla. 


Psicoquinesia 


Un Gran Thane que domine esta Disciplina puede 
atravesar libremente las Puertas de las Sombras. Estos 
fenómenos son portales especiales que permiten acceder 
a otras dimensiones y planos de existencia fuera de 
Magnamund. Un Gran Thane es capaz de detectar la 
ubicación de las Puertas de las Sombras y pasar a través 
de ellas sin sufrir ningún efecto físico nocivo. El nivel de 
detección aumenta a medida que un Gran Maestro del Kai 
asciende de rango. 


Conocimiento Supremo 


Los Grandes Thanes que poseen esta Disciplina son 
capaces de detectar la ubicación exacta de gemas 
preciosas y metales valiosos como oro, platino y plata. 
Estos minerales y metales pueden encontrarse de manera 
natural como afloramientos en el suelo o podrían ser 
parte de un tesoro escondido. El alcance de esta habilidad 
es limitado al principio, pero aumenta constantemente a 
medida que un Gran Maestro del Kai va ascendiendo de 
rango. 
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Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Gran Thane pueden usar los siguientes hechizos de 
batalla de los Ancianos Magos: 


e Glifo de Poder— al inscribir este antiguo glifo (un 
símbolo mágico secreto) en una puerta, un arco O 
incluso en la tapa de una caja cerrada, un Gran Thane 
puede proteger objetos o portales para que no se 
abran. Cualquier criatura que intente abrir un portal 
protegido de esta manera liberará el poder del glifo 
y sufrirá sus efectos mortales. 

e Retener Enemigo— con este hechizo, un Gran Thane 
del Kai puede inmovilizar a una única criatura hostil 
en cualquier lugar dentro de un radio de seis metros. 
La duración del hechizo depende del tamaño y la 
fuerza de la criatura objetivo. El alcance y la 
duración del efecto de este hechizo aumentan a 
medida que un Gran Maestro asciende de rango. 


La naturaleza de estas mejoras adicionales y cómo 
afectan a tus Disciplinas de Gran Maestro se indicarán en 
la sección de Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas de 
los próximos libros de Lobo Solitario. 
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CARTA DE ACCIÓN 


Disciplinas del Gran Maestro 


Thane Solar 
Si has completado con éxito cuatro aventuras de Gran Maestro 


Si has completado con éxito cinco aventuras de Gran Maestro 


Espadón 
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O yq E-XS2-5>7 


Si se entabla combate teniendo un arma y la destreza apropiada en su menejo: +5DC 


Bolsa Comidas Carcaj [] 


de Oro (Máximo: 50) O 


Objetos de Mochila 
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DESTREZA PUNTOS DE 
EN EL COMBATE RESISTENCIA 


Nunca puede superar la cantidad original 
0 = Muerte 


RESULTADOS DE LOS COMBATES 


PUNTOS DE RESISTENCIA PUNTOS DE RESISTENCIA 
LOBO SOLITARIO ENEMIGO 


LOBO SOLITARIO Sa 
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LOBO SOLITARIO 


| RANGO DE 
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La Sabiduría del Gran Maestro 


Para encontrar la ruta más rápida desde Vadera a tu 
Monasterio del Kai, es posible que tengas que pasar por 
varias regiones salvajes y peligrosas de Magnamund. Ten 
cuidado y estate en guardia en todo momento, porque los 
agentes del Dios Oscuro Naar están ahí fuera y harán todo 
lo que esté a su alcance para frustrar tu regreso a tu hogar 
sano y salvo. 


Algunos de los objetos que encontrarás durante tu 
misión te serán de utilidad en este y en los futuros libros 
de Lobo Solitario, mientras que otros podrían ser pistas 
falsas y carecer de valor real. Si descubres algunos 
objetos, escoge con cuidado los que quieras conservar. 


Elige tus Disciplinas de Gran Maestro con cuidado, ya 
que una sabia elección le permitirá a cualquier jugador 
completar la misión, sin importar cuán débiles puedan ser 
sus puntuaciones iniciales de DESTREZA EN EL COMBATE 
y RESISTENCIA. Haber terminado con éxito las aventuras 
anteriores de Lobo Solitario, aunque es una ventaja, no es 
esencial para completar esta aventura del Gran Maestro. 


Que la luz de los dioses Kai e Ishir acelere tu regreso a 
tu patria, que está en grave peligro. 


¡Por Sommerlund y el Kai! 


Ahora pasa a la sección 1 para comenzar tu aventura. 
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Secciones Numeradas 


1 


Zarpas desde el puerto de Vadera en un día gris y frío 
de finales de invierno. Los mástiles de tu barco anfitrión, 
el cliper lenciano *Saxin”, una veloz embarcación a vela de 
formas alargadas y estrechas, han sido equipados con 
cada centímetro cuadrado de lona disponible para atrapar 
los vientos dominantes que, con suerte, lo impulsarán 
rápidamente a Talestria, la primera etapa de tu largo viaje 
a Casa. El cliper es una embarcación elegante e 
impresionante y su partida no pasa desapercibida, sin 
embargo, de todos los muchos lencianos que han acudido 
para mirarlo y despedirse, solo el rey Sarnac y sus 
asesores más cercanos conocen el verdadero propósito de 
su viaje. 


Una vez que el Saxin está más allá de las protectoras 
murallas del puerto de Vadera, su capitán traza un curso 
hacia el este a lo largo del Tentarias, la cadena de mares 
y lagos sin litoral que separan los dos continentes de 
Magnamund. Tú y tu compañero, Lord Ardan, os 
acomodáis en la sencilla rutina del barco y, con pocas 
tareas a bordo que realizar, os esforzáis por pasar las 
largas horas de manera constructiva. Con la ayuda de un 
mapa que te entrega, Ardan te informa sobre la ruta que 
debes seguir para llegar a Sommerlund lo más rápido 
posible. Pasas tu tiempo discutiendo los detalles de la 
ruta y reflexionando sobre el nuevo mal que ahora 
amenaza a tu tierra natal y al Kai. 
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Todas las noches, mientras yaces despierto en tu litera 
mirando las vigas alquitranadas de tu camarote, deseas 
recorrer lo más rápido posible los kilómetros que te 
separan de tu amada patria. Lo que quieres, sobre todo, 
es estar con tus jóvenes acólitos del Kai en esta hora 
oscura, pero el destino ha considerado oportuno colocar 
una gran distancia entre vosotros. Temeroso de lo que 
puedas encontrar si llegas a casa demasiado tarde, cada 
noche ofreces oraciones a los dioses Ishir y Kai para rogar 
que aceleren tu regreso a Sommerlund. 


Pasa al 175. 


2 


Sospechas profundamente del joven y, al usar el 
hechizo de la Hermandad de la Estrella de Cristal, Sentido 
Maléfico, pronto confirmas tus temores. Detectas que es 
un sanguinario asesino y que su siniestro edificio es el 
hogar del famoso Gremio de Ladrones de Varetta. 
Prevenido del peligro, haces girar tu caballo y galopas a lo 
largo del Callejón de la Espuela, volviendo sobre tus pasos 
de regreso a la plaza en la puerta sur de la ciudad. Al 
regresar aquí, frenas tu caballo y haces una pausa para 
considerar las dos salidas restantes de la plaza. 


Si deseas ir hacia el norte por la Avenida de la Escalera, 
pasa al 308. 


Si decides ir hacia el oeste por la Calle de la Pluma, pasa 
al 194. 


3 


Es temprano en la tarde cuando ves un gran puente con 
entramado de madera a lo lejos. Atraviesa un río, crecido 
por las lluvias recientes, que reconoces enseguida como 
el río Reloni. Hay una pequeña tienda de campaña circular 
cerca del acceso al puente, y tres soldados eldenoranos 
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están sentados en taburetes junto a ella, cada uno 
fumando una pipa de tubo largo. 


Al principio, consideras evitar el puente y buscar otro 
lugar para cruzar, pero el río es ancho y fluye rápido, y 
los tres guardias parecen particularmente débiles y 
estúpidos. Después de un poco de deliberación, decides 
tratar de engañarlos para intentar pasar ante ellos. 


Cuando te acercas, uno de los guardias se levanta de su 
taburete y se interpone en tu camino. En tono osco, sin 
ninguna formalidad, pide ver algún tipo de identificación. 


Si posees un Sello de Plata, pasa al 283. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 317. 


4 


Gritas la orden de disparar y los guerreros del Kai 
sueltan las tensas cuerdas de sus arcos. Una nube de 
flechas con puntas perforantes, endurecidas por los 
fuegos de la fragua del monasterio, silba hacia los Lavas 
que se precipitan en picado con una precisión 
impresionante. Todas encuentran su objetivo, pero solo 
una de las criaturas aladas cae del cielo. Ves que la bestia 
ha sido golpeada en el ojo. Los acólitos recargan 
apresuradamente mientras los Lavas se preparan para 
aterrizar en la Torre del Sol. 


—¡Apuntad a sus ojos! —. Gritas, y otra nube de flechas 
es enviada silbando a través del cielo en busca de su 
esquiva diana. Esta vez, más de la mitad encuentran su 
objetivo, diezmando a los Lavas que se precipitan de un 
solo golpe, pero las criaturas aladas que sobreviven a esta 
descarga mortal llegan rápidamente hasta los defensores 
de la torre. 


Pasa al 58. 


OO Q_QTRRÁQÁZ  ——————————— 
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5 


Antes de que tu rostro desaparezca por completo debajo 
de la superficie del Storn, logras pronunciar las palabras 
del hechizo Fuerza de la Hermandad de la Estrella de 
Cristal. Inmediatamente, sientes que la fatiga desaparece 
de tus miembros doloridos y una oleada de renovada 
energía revitaliza tus músculos. 


Pasa al 327. 


6 


Con un gran esfuerzo, sacas los pies del fango ardiente 
y saltas de cabeza al negro abismo giratorio de la Puerta 
de las Sombras. 


Pasa al 69. 


7 


El líder de la manada es destrozado por la explosión y 
muchos de sus seguidores quedan heridos de muerte. 
Pero ni la visión de sus heridas ni el sonido ensordecedor 
de la explosión disuaden a los miembros restantes de la 
manada de acercarse al puente. Con el miedo corriendo 
helado por tus venas, espoleas a tu cansado caballo al 
galope en un intento desesperado por dejar atrás a estos 
demonios aulladores. 


Pasa al 304. 


8 


Te inclinas ante los deseos del Rey y decides, en cambio, 
llegar al Monasterio del Kai por tierra y destruir la Puerta 
de las Sombras tan pronto como puedas. Fortalecido por 
esta resolución, le muestras al consejo el Cristal Solar que 
te dio Gwynian y les dices cómo piensas usarlo. 
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Ulnar y los barones aplauden tu plan y su obstinado 
coraje. El Rey pone bajo tu mando a su regimiento de élite, 
la Caballería de la Guardia, para que puedas usarlos para 
romper la línea enemiga en su punto más débil y llegar al 
Monasterio del Kai. El Capitán D'Val, comandante de la 
Caballería de la Guardia, sabe dónde está este punto débil 
y te guiará hasta él. 


El Rey disuelve el consejo y, cuando los barones 
regresan junto a sus ejércitos en el campo, te ordena que 
descanses en sus aposentos durante unas horas. 


—Duerme un poco, Gran Maestro—, dice, dándote una 
palmada paternal en el hombro. —Lo necesitarás. Cabalga 
con la Guardia al amanecer. 


Pasa al 94. 


9 


Rápidamente entonas las palabras del hechizo de 
batalla de los Ancianos Magos Retener Enemigo y diriges 
su poder hacia el Príncipe Lutha. Al instante se congela, 
en completa inmovilidad. Tu rápida acción le ha impedido 
activar el poder maligno del anillo que lleva, un poder que 
podría significar tu perdición. Pero sientes que es solo 
cuestión de tiempo antes de que tu hechizo desaparezca 
y él sea libre de dirigir el poder del anillo contra ti. 


Aprovechando la ventaja, recurres a tus habilidades de 
Sentido de Orientación del Magnakai para ayudarte 
mientras comienzas la difícil subida del pozo. El ascenso 
se convierte en una carrera contrarreloj; debes llegar a la 
trampilla abierta antes de que el príncipe se recupere de 
los efectos de tu hechizo. 


Estás saliendo por la abertura cuando Lutha comienza a 
moverse. Intenta patearte con el pie derecho, pero tú te 
apartas a tiempo para evitar su feroz ataque. Tú tiras de 
su pierna izquierda y le haces perder el equilibrio; este 
movimiento te da los pocos segundos que necesitas para 
ponerte de pie. Cuando te levantas, él viene hacia ti con 


54 


Lobo Solitario XVIII 


una afilada daga en la mano, obligándote a retroceder 
hacia el agujero abierto. 


Principe Lutha (con Anillo de Poder): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 54 RESISTENCIA, 39 


Mientras usa el Anillo de Poder, Lutha es inmune a todas 
las formas de ataque psíquico, excepto a la Embestida 
Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 89. 


10 


Rápidamente desciendes por las rocas hasta donde se 
encuentra el Cristal Solar, pero con la prisa, resbalas y 
caes sobre el granito húmedo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, añade 3 al número que has 
elegido. Si posees Psicoquinesia, suma 2. Si posees 
Intuición, suma 1. Si tu total actual de puntos de 
RESISTENCIA es 11 o menos, resta 1. 


Si tu puntuación total es ahora de 2 o menos, pasa al 
258. 


Si es 3 o más, pasa al 134. 


—_————+- 


11 


Está cerca de anochecer cuando emerges de las colinas 
y ves las brillantes aguas del río Kinam a menos de ocho 
kilómetros de distancia. Este gran río marca la frontera 
entre Talestria y Palmyrion, el vecino aliado de la Reina 
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Evaine. La calzada desciende hasta un puente de peaje 
fronterizo más allá del cual se puede ver la ciudad en 
expansión de Scade. La tropa es desafiada por el guardián 
del puente a detenerse y pagar una tarifa de 100 Lunas de 
Plata. Sin embargo, esta tarifa pronto es desestimada 
cuando el Alto Condestable le muestra al anciano pedante 
su Sello Real. Con un rígido saludo, se hace a un lado y os 
desea a todos un buen viaje. 


Scade es una bulliciosa ciudad comercial que se ha 
enriquecido y agrandado en los años posteriores a la 
derrota de los Señores de la Oscuridad. Sus edificios 
pintados de colores brillantes y sus calles pavimentadas 
irradian opulencia, e incluso sus humildes mendigos 
callejeros parecen limpios y bien alimentados en 
comparación con los de otras partes de Magnamund. 
Nathor conduce a la tropa a una posada cerca del centro 
de la ciudad, un excelente establecimiento llamado “El 
Cubo de la Fortuna”. Su dueño, un tipo corpulento de 
calva pulida, recibe al Alto Condestable con los brazos 
abiertos. Después de la terrible experiencia en Pinepeaks 
y el largo día de viaje, estás deseando tomar un baño 
caliente y una gran cena. Sin embargo, pronto te das 
cuenta de que la posada está casi llena y el propietario 
solo puede proporcionar habitaciones para cinco 
miembros de vuestro grupo de diez. 


—No os preocupéis—, dice Nathor, notando la expresión 
de decepción en tu rostro. Conozco al caballero Tranius, 
el señor de este feudo. Muchas veces hemos cazado 
jabalíes en las colinas. Su castillo está a solo tres 
kilómetros de aquí. Cinco pueden alojarse aquí esta noche 
mientras el resto de nosotros nos hospedamos con 
Tranius. 


Aceptas la propuesta de Nathor y partes con él, 
acompañado por tres de los soldados, a lo largo de un 
camino fluvial que se dirige al norte hasta el castillo de 
Tranius. 


Pasa al 140. 
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12 


Utilizando todas tus habilidades de rastreo y camuflaje 
del Kai, logras evadir a la manada de perros de guerra y 
escapar a las profundidades del bosque. 


Pasa al 220. 


13 


Colocas tus manos sobre el pecho del joven y, usando 
tus habilidades de Medicina del Magnakai, haces que la 
herida punzante se cure (pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA). Sin embargo, tu tratamiento no es 
suficiente para salvarlo. El veneno en su sangre es 
demasiado intenso y además está bien establecido para 
ser neutralizado por tus poderes innatos del Kai. Con 
tristeza ves cómo el valiente joven se desliza en un sueño 
del que no se despertará. 


Pasa al 255. 


14 


Escuchas el silbido de un virote de ballesta en vuelo y 
reaccionas instantáneamente tirando de tu caballo 
bruscamente hacia un lado. Es un movimiento que te salva 
la vida. La saeta de hierro roza tu hombro (pierdes 1 punto 
de RESISTENCIA) pero no te impide escapar hacia la 
arboleda. 


Continúas por el bosque y te diriges hacia el sur dando 
un amplio rodeo alrededor del asentamiento eldenorano 
de Fabri. Durante tu trayecto por este frondoso bosque, 
descubres los siguientes objetos en las alforjas y la manta 
enrollada que están sujetas a la silla de montar: 


e 1 Espada 

e 1 Rollo de Cuerda 

e 1 Cajita con Yesca y Pedernal 
e 1 Manta 
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1 Arco 

1 Carcaj que contiene 5 Flechas 

e 12 Lunas (equivalente a 3 coronas de oro) 
e 1 Catalejo 


Si deseas conservar alguno de estos objetos, recuerda 
hacer los ajustes necesarios en tu Carta de Acción. 


Poco antes del atardecer, emerges de los árboles en un 
lugar donde convergen tres caminos. Un letrero de 
madera apoyado contra una roca indica tres direcciones y 
distancias: 


Chod — 400 Kilómetros al norte 
Holona — 80 Kilómetros al oeste 
Tenzha — 32 Kilómetros al sur 


Estás ansioso por abandonar el territorio hostil de 
Eldenora lo antes posible y, después de revisar tu Mapa, 
te diriges hacia el sur, hacia la ciudad fronteriza de 
Tenzha, en territorio de Slovia. Durante tu viaje, a menos 
que poseas Maestría en Caza, debes tomar una Comida o 
perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 343. 


15 


—¿No lo sabías, norteño?—, se ríe Dorst, —¿que engañar 
es legal en Taluka? Al menos, así es como lo jugamos 
nosotros, ¿eh, chicos? 


Sintiéndote un poco avergonzado por su 
comportamiento, tiras tus cartas, recoges tu dinero y 
presentas una excusa de que estás cansado después de un 
largo día de viaje. Dorst y sus hombres te dan las buenas 
noches y, mientras él y sus hombres continúan con su 
dudoso juego, tú vas y compruebas que tu caballo esté 
cómodo para pasar la noche. Estás ocupado recogiendo 
hierba para su alimento cuando de repente un chillido 
resuena a través de las colinas: es el inconfundible 
graznido de un Kraan. 


58 


Lobo Solitario XVIII 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 221. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 99. 


16 


En lo alto, el sol brilla como una joya en el claro cielo 
azul, y el aire del alba penetra con una refrescante 
aspereza que ayuda a revivir tu espíritu. Una capa de 
espesa escarcha cubre el sendero pedregoso del 
monasterio y cruje ruidosamente bajo los cascos de los 
caballos mientras haces tu cuidadoso descenso. Pronto te 
reencuentras con la calzada del este y la sigues, a través 
de una serie de gargantas poco profundas, hasta un 
espeso bosque de pinos donde el suelo está plagado de 
rocas cubiertas de musgo. Aquí el camino asciende a una 
cresta donde una manta de humo negro tiñe el cielo 
despejado. A medida que te acercas a la cima, de repente 
presientes un peligro por delante y le gritas una 
advertencia a Nathor. Él ordena a la tropa que se detenga 
mientras tú sigues adelante para evaluar la situación. 


Más allá de la cresta se puede ver un amplio valle con 
empinadas laderas boscosas. En su centro hay un pueblo 
y un gran edificio de piedra que, cuando magnificas tu 
visión, determinas que es una iglesia. El techo de este 
edificio está en llamas y varios cuerpos yacen esparcidos 
por sus jardines y terrenos cultivados. Le haces una señal 
a Nathor para que se una a ti y, cuando llega a la cima, 
puede identificar la iglesia en llamas. 


—Esa es la Abadía de Pinepeaks—, dice, con la voz 
forzada por la ansiedad. —Están en problemas, debemos 
ayudarlos. 


Llama a sus hombres para que se acerquen y, antes de 
que puedas advertirle, los conduce al galope por el 
empinado sendero que desciende hacia el fondo del valle. 
Maldiciendo su impetuosidad, espoleas a tu corcel y lo 
sigues. Has recorrido poco más de medio kilómetro 
cuando, de repente, tu sentido de Adivinación del 
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Magnakai te lanza una advertencia: la tropa va 
directamente hacia una emboscada. 


Desesperadamente le gritas a Nathor que se detenga, 
pero tu orden no es escuchada. Luego, de los pinos 
circundantes, llega una andanada de flechas y lanzas. Una 
lanza penetra profundamente en el costado de tu caballo, 
matándolo instantáneamente. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 

Si el número que has elegido es 0 o 1, pasa al 278. 
Si va de 2 a 6, pasa al 183. 

Si va de 7 a 9, pasa al 107. 


17 


En lo alto se puede escuchar el distante sonido de pies 
corriendo. Una tropa de guardias del Príncipe se apresura 
a ayudarlo, aunque ellos desconocen que ya es demasiado 
tarde para salvarlo. En lugar de quedarte para enfrentarte 
a su ira cuando descubran que su líder ha sido incinerado, 
usas la Sommerswerd para abrir el panel circular que hay 
en la pared del pozo. A medida que se separa del muro, 
descubres una rampa que conduce a un río subterráneo. 
Te arrastras rápidamente a lo largo de este conducto 
manchado de limo y te sumerges en las frías aguas, donde 
te dejas llevar rápidamente por la fuerte corriente 
subterránea. 


Pasa al 150. 
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18 


Sientes que el talismán protege tu cuerpo del calor 
extremo y la atmósfera tóxica de este plano infernal. Sin 
embargo, este talismán por sí solo no será suficiente para 
mantenerte a salvo de las criaturas que ahora avanzan 
rápidamente hacia la Puerta de las Sombras. 


Pasa al 80. 


19 


Más allá del valle se extiende una extensa llanura de 
áspera y espinosa vegetación donde abunda la caza. Te 
detienes para cenar y luego acampas debajo de un viejo 
roble retorcido (recuperas 3 puntos de RESISTENCIA). La 
noche transcurre sin incidentes y con las primeras luces 
reanudas tu viaje hacia el este. Poco antes del mediodía, 
llegas ante las ruinas de una antigua iglesia donde en un 
cartel que apunta hacia el este se puede leer: 


Vanamor — 68 kilómetros 


Te permites una sonrisa; con suerte, podrías estar 
dentro de las murallas de la ciudad al anochecer. 


Más tarde en el día, ves una nube de polvo acercándose 
a lo largo de la carretera. Amplias tu visión y ves una 
docena de jinetes armados vestidos con uniformes 
andrajosos de verde y negro. Una sensación de inquietud 
invade tu mente; estos son los colores más usados por los 
soldados eldenoranos. Confiando en tus instintos del Kai, 
sacas a tu caballo del camino y te pones a cubierto entre 
los árboles de un bosquecillo cercano. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido está entre O y 6, pasa al 
81. 


Si es de 7a 9, pasa al 229. 


61 


El Amanecer de los Dragones 


20 


El sonido inesperado de la voz te sacude trayéndote de 
nuevo a la plena conciencia. Miras a tu alrededor en busca 
de quién pronunció estas palabras y, para tu sorpresa, ves 
a un anciano vestido con una túnica marrón de pie frente 
a ti, acariciando el hocico de tu caballo. Inmediatamente 
reconoces el rostro amable de Gwynian el Sabio. 


—EFEl destino nos reúne una vez más, Lobo Solitario—, 
dice. —Vamos, tenemos mucho que discutir. 


Y dicho esto, agarra las riendas de tu caballo y lo 
conduce a través del parque hasta un gran edificio. Ha 
cambiado mucho desde la última vez que estuviste aquí, 
pero a pesar de la nueva fachada de ladrillo y mármol, 
reconoces los Salones del Aprendizaje de Varetta. 


Te lleva por un camino de grava hasta un salón, donde 
un letrero colgado sobre su puerta de roble ricamente 
tallado dice “Biblioteca”. Desmontas y Gwynian ata las 
riendas a una argolla clavada en la pared. Luego empuja 
la puerta para abrirla y juntos entráis al fresco interior de 
la biblioteca. Millares de libros y pergaminos abarrotan 
los estantes de piedra de esta magnífica biblioteca, que se 
disponen hacia adelante a ambos lados mientras caminas 
hacia otra puerta en el otro extremo del salón. 


Pasa al 268. 


21 


Urges desesperadamente al caballo hacia adelante, pero 
tu peso combinado junto con el de Lord Nathor, conspiran 
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para ralentizar su avance. Antes de que pueda llevaros a 
través de la puerta de entrada y al puente levadizo que 
hay más allá, el rastrillo se derrumba, sellando tu único 
medio de escape. Luego, un segundo rastrillo desciende, 
lo que te impide regresar al torreón del castillo. Estás 
atrapado, confinado como un pez en un barril en el 
estrecho pasillo entre estas dos puertas. 


A esta área se la conoce como matacán o “agujero de la 
muerte” y, como pronto descubrirás a tu costa, es una 
descripción adecuada de lo que puede ocurrir en este 
espantoso lugar. A los pocos segundos de tu captura, los 
muros de arriba están rodeados por guardias, cada uno 
armado con arcos que apuntan hacia ti y a tu compañero. 
A una determinada señal, abren fuego, vertiendo una 
implacable andanada tras otra de flechas sobre vuestras 
indefensas formas. 


Trágicamente, tu vida y tu viaje de regreso a casa en 
Sommerlund terminan aquí, en el matacán del Castillo de 
Tranius. 


22 


Ordenas al capitán D'"Val que se retire con el regimiento 
cincuenta metros atrás por el sendero. Cuando ha 
cumplido tu orden, te mueves río arriba hasta que puedes 
ver, en ángulo, la fuente del haz de luz ultravioleta: es un 
pequeño poliedro metálico, tachonado de remaches. 


Desmontas y coges una piedra grande del río y la lanzas 
al dispositivo con hábil precisión. En el instante en que es 
golpeado por la piedra, se produce una violenta explosión 
que te derriba y salpica el área del vado con afiladas 
esquirlas de roca. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido va del 0 al 3, pasa al 310. 
Si es de 4a 9, pasa al 105. 
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23 


De repente, sientes que se te aprieta la garganta y la piel 
de la cara y el dorso de las manos comienza a picar. Con 
miedo creciente, te das cuenta de que has estado entrando 
en un área que está infestada por una plaga virulenta. 
Apresuradamente, te vuelves para salir corriendo de la 
ciudad lo más rápido que puedes, pero no has dado más 
de una docena de pasos cuando colapsas en el suelo 
embarrado. 


Si posees algo de hierba de Oede o la Poción de Matho, 
pasa al 113. 


Si no posees ninguno de estos objetos, pasa al 128. 


24 


La muerte de su líder aturde a la manada de dragones 
dejándola en un silencio helado, y aprovechas esta 
oportunidad para correr hacia la Puerta de las Sombras. 
Antes de que Naar pueda dirigir sus Lavas para que 
bloqueen tu escape, alcanzas el portal dimensional y te 
lanzas a través de él hacia el negro abismo giratorio. 


Pasa al 69. 
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25 


Pliegas tu mano de cartas, recoges tu dinero y te 
disculpas poniendo la excusa de que estás cansado 
después de tu largo día de viaje. Dorst y sus hombres te 
dan las buenas noches y, mientras él y sus hombres 
continúan con el juego, tú vas y compruebas que tu 
caballo esté cómodo para pasar la noche. Estás ocupado 
recogiendo hierba para su alimento cuando de repente un 
chillido resuena a través de las colinas: es el 
inconfundible graznido de un Kraan. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 221. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 99. 


26 


Tu avanzado dominio del Kai te revela el paradero de la 
bolsa de gemas perdida. Está en la bota del barquero, el 
hombre de cabello lacio que se pone del lado del 
comerciante en contra del otro. Espera mantener oculta su 
culpa señalando con el dedo de la sospecha al hombre del 
abrigo de piel. 


El barquero se aleja de la mesa y, mientras intenta 
moverse silenciosamente hacia la puerta de la taberna, 
pasa frente a tu silla. Hábilmente pateas la parte superior 
de su bota. El golpe parte la bolsa de gemas y esparce 
piedras preciosas por todo el suelo de la taberna. 


—¡Tú! ¿Por qué...?—. Gruñe el barquero culpable y, en un 
abrir y cerrar de ojos, saca una daga y se lanza hacia tu 
corazón. 
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Hustración I: (26) En un abrir y cerrar de ojos, saca una daga y se lanza 
hacia tu corazón. 
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Barquero (maestro ladrón): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 36 RESISTENCIA, 25 


Si ganas este combate, pasa al 199. 


27 


Tomas una bocanada de aire y te sumerges bajo la 
superficie, pero al bucear, sientes el beso punzante de la 
punta de un virote de ballesta rozar tu hombro: pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA. 


Habiendo perdido el elemento sorpresa, dejas que la 
corriente te arrastre unos cientos de metros río abajo 
antes de salir a la superficie. Te encuentras frente a una 
bahía poco profunda en la orilla del río que te brinda una 
mejor cobertura de la trinchera enemiga más cercana que 
tu posición anterior río arriba. Rápidamente te arrastras 
fuera del agua y te deslizas como una serpiente por la 
fangosa ribera para caer silenciosamente en esta 
trinchera. Un descuidado soldado eldenorano es 
despachado rápidamente con un golpe del canto de tu 
mano, lo que te permite avanzar más a lo largo de esta 
zanja revestida con paredes de troncos. Justo cuando 
pasas por la abertura de un improvisado refugio 
subterráneo, sientes el peligro que se avecina. Una fila de 
soldados eldenoranos marcha por la trinchera en tu 
dirección; será solo cuestión de segundos antes de que 
estén lo suficientemente cerca para verte. 


Si deseas colarte en el refugio para evitar que estos 
hombres te vean, pasa al 185. 


Si decides desenvainar tu arma y prepararte para el 
combate con esta hilera de tropas que avanza hacia tu 
posición, pasa al 5/7. 
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28 


Tu decisión de detenerte y hablar con los peregrinos 
claramente irrita al Alto Condestable, pero se somete ante 
tu autoridad y espera pacientemente a que termines de 
hablar con ellos. 


Te enteras de que este grupo harapiento va camino de 
Garthen. Su líder, un miserable barbudo llamado Pospora, 
también te habla de un extraño campamento que él y sus 
peregrinos descubrieron anoche, cerca de un lugar en la 
carretera que él llama “roca roja”. Sin embargo, esta 
información no es barata: los peregrinos te presionan para 
que hagas una donación a su dudosa causa. (Resta 5 
Coronas de Oro de tu Carta de Acción. Si posees menos de 
5 Coronas, borra en su lugar un Objeto de Mochila de tu 
elección). 


Habiendo satisfecho tu curiosidad, regresas junto a la 
tropa y continuáis el viaje hacia el este. 


Pasa al 319. 


29 


Caes entre las rocas irregulares y húmedas y te haces un 
corte en la cabeza en un afloramiento puntiagudo: pierdes 
3 puntos de RESISTENCIA. 
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Tu movimiento repentino alerta a un Lava de tu 
posición, que se gira para volar en círculos alrededor de 
Nido de Cuervos hasta que se asegura de que lo que ha 
visto es a un humano. Luego, con un graznido penetrante, 
sale del cielo en picado con las garras extendidas y su 
picuda mandíbula abierta de par en par. 


Pasa al 108. 


30 


Dejas tu caballo en el granero abandonado y te deslizas 
sigilosamente hasta la orilla del río. Después de guardar 
la capa y las botas en la mochila, te adentras en las frías 
y Oscuras aguas del Storn y comienzas a nadar hacia la 
orilla opuesta. La corriente del río es fuerte y, en poco 
tiempo, te encuentras siendo arrastrado rápidamente río 
abajo. 


Si tu puntuación actual de RESISTENCIA es 10 o menos, 
pasa al 232. 


Si es 11 o más, pasa al 177. 
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31 


En un cartel en la carretera que sale de Quarlen se puede 
leer: “Casiorn — 420 Kilómetros”. En un caballo normal, 
se podría esperar que el viaje durara cuatro días, pero a 
lomos de Viento Salvaje estás seguro de llegar a la Ciudad 
de los Comerciantes antes de la medianoche. 


Con la ayuda de la luna llena y tus agudas habilidades 
del Kai, mantienes a Viento Salvaje en un rumbo seguro 
durante toda tu larga noche. Rápidamente, los kilómetros 
se desvanecen bajo sus cascos y, a medida que se acerca 
la medianoche, ves las luces de bienvenida de Casiorn 
parpadeando en el horizonte. Utilizando catalejos 
mágicos, los vigilantes guardias sobre la puerta oeste de 
la ciudad te ven venir y colocan sus antorchas en balizas 
de fuego para guiarte. Las puertas de la ciudad se abren 
de par en par y, al atravesarla, te encuentras con una 
atronadora bienvenida de sus ciudadanos, ricos y pobres, 
muchos de los cuales se han levantado de sus camas para 
celebrar tu llegada. 


Hasta que no ves las bulbosas torres doradas del Palacio 
del Alto Corregidor, no permites que Viento Salvaje 
reduzca el paso. Pasas bajo el gran arco del palacio, 
elaborado con mármol y oro, y cuando detienes a tu 
montura, ves una maravillosa nave celeste que se cierne 
sobre el techo de las cámaras del Alto Corregidor. Te 
recuerda a El Jinete del Cielo, la nave voladora de tu amigo 
el Maestro del Gremio Banedon, aunque la nave de arriba 
es más elegante y no parece estar hecha de madera, sino 
de metal bruñido. 


—Ahí la tienes, esperando tu orden—, dice el Alto 
Corregidor Cordas, mientras baja las escaleras de las 
cámaras de su palacio con un séquito de guardias y 
consejeros corriendo tras él. —¿Qué te parece?—. Sonríe, 
señalando el barco. —¿No es magnífica? 
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Hustración Il: (31) —¿Qué te parece?—, pregunta. —¿No es magnífica? 
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—Sí, de hecho lo es—, respondes, mientras desmontas 
de Viento Salvaje, quien, para tu mayor asombro, no 
muestra el menor signo de fatiga después de tu increíble 
viaje desde Varetta. —Por favor, dígame, Alto Corregidor, 
¿cómo se llama la nave? 


—La llamamos “La Bailarina de las Nubes”—, responde 
con orgullo. 


En menos de una hora estás a bordo de la cubierta de 
reluciente acero de La Bailarina de la Nubes, que vibra 
suavemente en sintonía con el poder creciente de sus 
motores mágicos. La tripulación de ingenieros de Casiorn 
libera las cuerdas que la mantienen en su lugar y luego, 
con un saludo de despedida a Cordas y a su corte, das la 
orden para que la aeronave comience su viaje inaugural 
hacia el norte, hacia Holmgard. 


Pasa al 60. 


32 


La criatura en llamas con forma de lobo cae 
estrellándose en medio de los siguientes miembros de la 
manada, dispersándolos en todas direcciones. Un aullido 
colectivo surge de la oscuridad, un chillido infernal que 
está lleno de miedo, ira y dolor. La dramática pérdida de 
su líder es más de lo que las bestias restantes pueden 
soportar y, con un último aullido de frustración, huyen 
del puente y regresan a la seguridad de sus corrales en el 
Castillo de Tranius. 


Pasa al 86. 


33 


El soldado busca a tientas el mango de un hacha que 
está sujeta a su cinturón. Antes de que pueda liberarla, 
avanzas a zancadas y le das un golpe con el puño que lo 
envía hacia atrás a través de la puerta abierta de la cabaña. 
Momentos después, hay una fuerte conmoción y media 
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docena de eldenoranos enojados salen por la puerta con 
las armas desenvainadas. Tendrás que luchar contra ellos: 


Jinetes Exploradores Eldenoranos: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 34 RESISTENCIA, 38 


Si ganas y el combate dura tres asaltos o menos, pasa al 
85. 


Si ganas y el combate dura cuatro asaltos o más, pasa al 
160. 


34 


Tus pantorrillas y pies están muy quemados por el calor 
del aliento del dragón: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 
Apretando los dientes contra el dolor, te obligas a pararte 
y luego usas tu habilidad Magnakai de Concentración para 
apagar el fuego de tus calzones ardientes. Tu rápido 
pensamiento te ha salvado de lesiones más graves, pero 
no impresiona al dragón. Tu escapada de su aliento 
incinerador sirve para enfurecerlo aún más. En un ataque 
de ira, golpea con su enorme antepié sobre el negro suelo 
y envía una salpicadura de barro fundido y llamas que se 
elevan hacia el cielo sulfuroso. 


Aprovechas esta oportunidad para retirarte hacia la 
Puerta de las Sombras, pero no llegas muy lejos antes de 
que la gran bestia te vea y avance pesadamente con la 
mandíbula abierta. 


A menos que poseas un Amuleto de Platino, un Talismán 
de Ishir o la Disciplina de Psicoquinesia, ahora debes 
restar 3 puntos de tu RESISTENCIA debido a los efectos 
debilitantes del calor y la atmósfera. 


Pasa al 316. 
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35 


Te apresuras al lado del bandido y le arrancas la daga 
del pecho, pero ya es demasiado tarde para salvarle la 
vida. Te alejas de su cuerpo sin vida y miras a tu alrededor 
para ver la devastación que él y sus hombres han traído a 
la adormecida aldea de Pinepeaks. Sin líder, los bandidos 
restantes ahora abandonan su botín y huyen a las colinas 
boscosas para reunirse con sus aliados, aquellos que 
intentaron emboscar a la tropa cuando entraste por 
primera vez en este valle. Los hombres de Nathor han 
asegurado el lugar y están ocupados ayudando a los 
aldeanos aa combatir los incendios que arden 
descontrolados en varias de las cabañas. 


Pasa al 126. 


36 


Continúas por la avenida hasta llegar a la muralla norte 
de la ciudad. Aquí te detienes a leer un bando que ha sido 
clavado en la puerta de una posada y de unos establos. 
Establece que está en vigor un toque de queda en Rhem, y 
cualquier persona que se encuentre en las calles una hora 
después del anochecer será arrestada por la guardia de la 
ciudad. 


Estás a punto de marcharte cuando oyes al dueño de los 
establos hablando con uno de sus mozos. El niño sostiene 
las riendas de un viejo caballo que está gravemente cojo 
de una pata, y el dueño le dice que ya no puede permitirse 
mantener en el establo a la vieja yegua enferma. 


—No puede quedarse—, dice el propietario, sacudiendo 
la cabeza. —No vale nada para mí ahora que no se está 
ganando el sustento. 


Las lágrimas corren por el rostro del niño. Claramente 
ama al viejo equino y está desconsolado ante la 
perspectiva de que sea sacrificado. Con valentía te acercas 
al propietario y le propones un trato. 
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—Señor, si puedo curar a esta yegua coja—, dices, 
acariciando el aterciopelado hocico del viejo caballo, — 
¿entonces me permitirá quedármela? 


—Ja, ja, ja, entonces crees que puedes hacer milagros, 
¿verdad?—. Dice el propietario, soltando una carcajada. — 
Muy bien, forastero. Si puedes  curarla, puedes 
conservarla. 


Suavemente acomodas a la yegua y pasas las manos por 
su pata delantera coja. Usando tus Disciplinas del 
Magnakai de Medicina y Control Animal, lentamente 
alivias sus articulaciones desgastadas y reparas sus 
huesos agrietados. En cuestión de minutos es tan ágil 
como un potrillo recién nacido. 


—i¡Es increíble!—. Exclama el propietario, asombrado 
por la repentina transformación. —¡Por tanto, extraño, 
puedes hacer milagros después de todo! ¡El caballo es 
tuyo! 


Te subes al lomo de la yegua y te despides del dueño y 
del mozo de cuadra, que ahora llora de alegría. 


—Si alguna vez estás buscando trabajo—, dice el dueño, 
mientras giras el caballo para irte, —¡entonces siempre 
habrá un puesto para ti aquí! 


Pasa al 244. 


37 


Entonas las palabras del hechizo de batalla Puño 
Invisible de los Ancianos Magos y extiendes la palma de tu 
mano derecha, apuntando hacia el vientre de la bestia que 
se precipita en picado. Sientes una oleada de energía 
saltar de tu palma y dispararse hacia la criatura. Detecta 


75 


El Amanecer de los Dragones 


tu ataque y se desvía en el aire para esquivarlo, pero sus 
reacciones son demasiado lentas para evitar ser golpeada. 
La fuerza de conmoción de tu hechizo le da un golpe 
aplastante en el pecho y, momentáneamente aturdida por 
el impacto, la bestia pierde el control y golpea el suelo 
con un nauseabundo crujido. 


Pasa al 215. 


MMMMMIN¿A 


38 


Cearmaine te proporciona un caballo fresco de los 
establos del Canatarium y luego te escolta personalmente 
hasta la puerta norte de la ciudad. 


—Buena suerte y buen viaje, Gran Maestro—, dice. —Que 
nos volvamos a encontrar algún día, pero en 
circunstancias más felices. 


Al amparo de la oscuridad, cabalgas dirección norte 
hacia la frontera con Eldenora, a menos de trece 
kilómetros de distancia. El terreno montañoso y tus 
habilidades naturales de camuflaje te permiten evadir a 
los vigías del enemigo y entrar en su territorio sin ser 
visto. Al principio, la marcha es fácil y recorres muchos 
kilómetros a pesar del terreno ondulado, pero poco antes 
del amanecer te encuentras descendiendo de las colinas 
hacia una extensión de marismas y cañaverales. Intentas 
evitar este pantano y haces un amplio desvío hacia el este, 
pero al poco tiempo te ves obligado a detenerte al borde 
de un escarpado barranco. 


Ambos caminos por delante ahora parecen imposibles a 
caballo, pero detestas abandonar tu montura. Decides dar 
la vuelta, pero no has recorrido ni un kilómetro cuando 
tus sentidos del Kai te alertan del peligro. En la distancia 
puedes ver un regimiento de caballería de Eldenora en 
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movimiento; cuentas más de cien jinetes. En lugar de 
arriesgarte a encontrarte directamente con ellos, 
abandonas a regañadientes tu montura y regresas de 
nuevo al borde del precipicio. 


186 


Si deseas intentar cruzar el barranco, pasa al 
Si decides probar a cruzar la ciénaga, pasa al 217 


39 


Levantas un escudo psíquico para proteger tu mente del 
asalto de Roark y desvías con éxito su ataque. Pero a 
medida que la espantosa aparición pasa al galope, 
despierta a su paso una vorágine que está llena de rocas, 
vidrios rotos y otros escombros de la ciudad. Este 
torbellino te asalta físicamente y te tira al suelo. 


Fantasma de Roark: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 30 


Realiza este combate de la manera normal. Si posees una 
Maza Enjoyada, puedes agregar 3 puntos a tu DESTREZA 
EN EL COMBATE durante toda esta pelea. Mientras atacas 
al fantasma de Roark usando tus habilidades psíquicas del 
Kai, debes defenderte de los efectos dañinos de la 
tormenta de escombros. Solo derrotando al fantasma de 
Roark en combate lograrás que cese la vorágine. 


Si ganas el combate, pasa al 146. 


40 


Dejas el monasterio al amparo de la oscuridad y te 
diriges hacia el noroeste, hacia las estribaciones de las 
montañas Durncrag. Pronto coges el sendero que conduce 
a Nido de Cuervos y lo sigues durante un kilómetro y 
medio hasta donde cruza un arroyo de montaña. La niebla 
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rezuma del suelo turbio, respirando una película húmeda 
sobre las rocas circundantes. 


Continúas más allá del arroyo envuelto en niebla hasta 
llegar a un espolón rocoso de granito llamado Garra de 
Águila. Aquí detectas un leve zumbido y tu pulso se 
acelera; sientes que te estás acercando a la Puerta de las 
Sombras. Este zumbido resonante va aumentando 
constantemente en volumen cuanto más te acercas a Nido 
de Cuervos. Luego, cuando te aproximas a unos cientos 
de metros del pico, vislumbras por primera vez la Puerta 
de las Sombras. Es una vista impresionante. 


Se asemeja a la boca de una oscura y semicircular cueva 
que parece flotar inmóvil en el aire. Serpientes crepitantes 
de energía eléctrica rodean sus bordes, y el aire delante 
de esta se retuerce y gira brillando como un espejismo del 
desierto. Metes la mano en el bolsillo de la túnica y sacas 
el Cristal Solar, sopesándolo con cuidado en la mano, 
preparándote para arrojarlo con precisión cuando llegue 
el momento. 


El fuego eléctrico que bordea la Puerta de las Sombras 
de repente se enciende y emite chispas sibilantes que 
trepan como fuegos artificiales hacia el cielo nocturno. 
Momentos después, un trío de Lavas emerge de su total 
oscuridad y se eleva por los aires. A juzgar por su 
dirección de vuelo, determinas que van a reforzar la línea 
enemiga que mantiene a raya a los ejércitos del Rey Ulnar. 


78 


Lobo Solitario XVIII 


Estás demasiado lejos de la Puerta de las Sombras como 
para lanzar el Cristal Solar y, con precaución, comienzas 
a acercarte a tu objetivo. 


Si posees Intuición y Conocimiento Supremo, pasa al 


291. 


Si no posees ambas habilidades, pasa al 127. 


41 


Rápidamente agarras a Nathor y lo arrojas sobre el 
cuello de un caballo ensillado. Luego montas en este 
corcel y lo instas al galope, dispersando a un trío de falsos 
guardias del castillo que están tratando apresuradamente 
de bloquear tu huida de los establos. La torre del castillo 
se llena de gritos y maldiciones mientras conduces tu 
caballo hacia la puerta de entrada, donde, para tu horror 
creciente, ves que el rastrillo comienza a caer. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el rango 
de Señor del Sol o superior, suma 2 al número que has 
elegido. Si posees la Disciplina de Maestría en Caza, 
agrega 2. Si posees Maestría Animal, añade 1. 


Si tu puntuación total es 2 o menos, pasa al 21. 


Si es 3 o más, pasa al 230. 


42 


Esta villa es un lugar de aspecto destartalado que parece 
haber tenido mejores días. Las vigas de sus casas pintadas 
de colores chillones están plagadas de podredumbre, y 
sus ciudadanos tienen un comportamiento mezquino y 
hosco que a ti te resulta molesto. Estás pensando 
seriamente en detenerte en la posada y solo te convences 
cuando escuchas el distante retumbar de un trueno. 


Para tu sorpresa, descubres que el dueño de “La chalana 
escabechada” es un personaje inusualmente amable y 
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alegre. Por 3 Coronas de Oro (bórralas de tu Carta de 
Acción), él y su hija te proporcionarán una buena comida 
y una habitación cálida encima de su cocina. Antes de 
retirarte a pasar la noche, te invitan a probar su cerveza, 
sin cargo alguno. Es de fermentación débil pero sabrosa, 
y mientras la bebes frente a la chimenea encendida, te 
cuentan historias sobre los variopintos viajeros que han 
pasado la noche en su posada. 


Si deseas preguntarles si han escuchado alguna noticia 
sobre tu tierra natal, pasa al 231. 


Si no es así, pasa al 56. 


43 


Más allá del pantano, la tierra se eleva suavemente hasta 
una estéril meseta salpicada de matorrales y raquíticos 
pinos. Aquí, bajo las ramas retorcidas de un árbol muerto, 
acampas para pasar la noche y te acomodas para dormir. 
Antes de descansar, a menos que poseas Maestría en Caza, 
debes tomar una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 313. 


44 


El Rey Ulnar convoca a un consejo de emergencia a 
todos los barones de Sommerlund en su Cámara de 
Estado. Cuando todos están reunidos, el barón Caldar de 
Anskaven lleva a cabo una sesión informativa, 
principalmente para tu beneficio, describiendo la grave 
situación a que se enfrenta Sommerlund y, más 
especialmente, la Nueva Orden del Kai. Eres consciente de 
mucho de lo que dice, ya que Gwynian el Sabio te informó 
en Varetta, pero te enteras de que el ejército de 
Sommerlund ha perdido a muchos hombres valientes que 
intentaban romper el asedio al Monasterio del Kai y está 
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demasiado debilitado, en la actualidad, para atacar al 
enemigo de nuevo. 


—¿Dónde está el Maestro del Gremio Banedon?—. 
Preguntas cuando el Rey te pide que hables ante el 
consejo de guerra. 


—Está en el Monasterio del Kai—, responde el barón 
Medar de Tyso. Él, en compañía de Lord Rimoah de Dessi 
y los diez magos más importantes de la Hermandad de 
Toran, fueron al monasterio durante los primeros días del 
asedio. Viajaron allí a bordo de la aeronave del Maestro 
del Gremio y... —. En este punto, el Barón duda y mira al 
Rey, como si buscara su permiso para continuar. El Rey 
continúa en su nombre. 


—Gran Maestro—, dice con voz pesada, —se vio caer la 
aeronave del maestro del Gremio desde los cielos sobre el 
monasterio. Los exploradores de la frontera la vieron 
estrellarse en llamas. Nosotros... tememos que todos los 
que estaban a bordo estén muertos. 


Las palabras del Rey son un golpe terrible, ya que 
Banedon y Rimoah son tus amigos más cercanos. Si es 
cierto, y todos los mejores magos de Sommerlund se han 
perdido de un plumazo, entonces el golpe es doblemente 
severo. La seguridad de tu patria se habrá visto 
gravemente comprometida por sus muertes. 


Si posees Conocimiento Supremo, pasa al 252. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 124. 


45 


Luchas con una habilidad devastadora y, a pesar de las 
abrumadoras probabilidades en tu contra, logras derrotar 
atodos estos feroces sabuesos. Cuando el último cae bajo 
tus golpes, instas a tu caballo a alejarse del puente y te 
diriges al camino hacia la distante ciudad de Scade. 


Al regresar a la posada “El cubo de la fortuna”, les das la 
mala noticia de vuestro desafortunado encuentro en el 
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Castillo de Tranius a los cinco soldados restantes. Es un 
duro golpe emocional, tanto para ellos como para el 
posadero, que teme por la seguridad del verdadero 
Caballero Tranius. 


—No lo he visto por la ciudad desde hace casi una 
semana—, dice, frotándose ansiosamente los pelos de la 
barba. No teníamos ni idea de que algo malo estuviera 
sucediendo allí en el castillo. Lo único que puedo decir, 
es que todo esto me pone muy nervioso. 


Pasa al 246. 


46 


Apresuradamente pronuncias las palabras del Hechizo 
de la Hermandad de la Estrella de Cristal Levitación y, 
simultáneamente, saltas en el aire. El hechizo tiene efecto 
casi de inmediato y te empuja lo suficientemente alto 
como para evitar la abrasadora explosión de llamas del 
dragón. 


Tu pensamiento rápido te ha salvado el pellejo, pero no 
impresiona al dragón. Tu escapada de su aliento 
incinerador sirve para enfurecerlo aún más. Pisa con su 
enorme antepié en el negro suelo y envía una salpicadura 
de barro fundido y llamas que se elevan hacia el cielo 
sulfuroso. 


Mitigas el hechizo de levitación y regresas al inseguro 
suelo negro. Luego te retiras hacia la Puerta de las 
Sombras, pero, mientras corres, te ves obligado a sacar tu 
arma a la vez que la gran bestia avanza pesadamente con 
la mandíbula abierta. 


A menos que poseas un Amuleto de Platino, un Talismán 
de Ishir o la disciplina de Psicoquinesia, ahora debes 
restar 3 puntos de tu RESISTENCIA debido a los efectos 
debilitantes del calor y la atmósfera. 


Pasa al 316. 
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47 


Usando tu habilidad del Kai, envías un mensaje 
silencioso y tranquilizador a los emocionados perros de 
guerra. Responden en segundos, volviéndose 
repentinamente silenciosos a medida que tu orden 
psíquica somete sus entrenados y naturales instintos. Sus 
entrenadores, los arqueros eldenoranos, los maldicen 
entre dientes, pensando que su arrebato pudo haber 
revelado su posición al enemigo. Mientras están 
regañando a sus perros, te deslizas a través de sus líneas 
y te adentras más en el bosque. 


Pasa al 220. 


48 


El Alto Condestable es un hombre imponente con un 
orgulloso y noble semblante. Al acercarte, se quita un 
guantelete de cuero blanco y te da la bienvenida con un 
saludo formal. 


—Saludos, mi señor—, dice, con voz profunda y 
resonante. —Bienvenidos a Garthen. Soy Nathor, Alto 
Condestable de la Ciudadela Real. Sería un honor si me 
permitiera acompañarle a usted y a Lord Ardan a una 
audiencia con la Reina Evaine. 


Pasa al 238. 


49 


Los defensores de la torre luchan como leones. La 
batalla es feroz y sangrienta en todo el monasterio, pero 
la lucha pronto se gana y los temblorosos remanentes de 
los atacantes alados son repelidos con grandes pérdidas. 
Se oyen grandes vítores cuando el último de los 
vapuleados Lavas se eleva en el aire con dificultad y 
escapa hacia los Durncrags. 
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Dejas la Torre del Sol y recorres las almenas, ayudando 
y ofreciendo palabras de consuelo a los heridos y 
alabando a los guerreros que han demostrado una valentía 
excepcional. Regresas al Gran Salón cuando ves a Banedon 
acercándose desde la otra dirección. 


—Ha llegado el momento de que comiences tu misión, 
Gran Maestro—, dice, mientras observa cómo la última 
oleada enemiga desaparece en las montañas. —Han 
perdido a muchos esta noche; es poco probable que 
regresen antes del amanecer. 


—Sí, amigo mío—, respondes, tocando el bolsillo de tu 
túnica que contiene el Cristal Solar, —tienes razón. Ha 
llegado la hora. Partiré hacia Nido de Cuervos de 
inmediato. 


Pasa al 40. 


50 


Empuñas tu arma y matas al primer guardia que se 
acerca a tu caballo. Los demás se congelan en seco, 
aturdidos por la velocidad de tu ataque, pero luego el 
sargento les grita como un animal salvaje y se precipitan 
hacia adelante de nuevo. Parece que tienen más miedo de 
la ira de su sargento que de tu habilidad para el combate. 
Debes luchar contra ellos. 
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Nustración Ill: (50) El sargento les grita a los guardias como un animal 
salvaje y ellos corren hacia adelante. 
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Guardias de Duadon: DESTREZA EN EL COMBATE, 42 
RESISTENCIA, 42 


Puedes eludir este combate después de cuatro rondas 
pasando al 335. 


Si ganas esta lucha, pasa al 290. 


51 


Te adentras en el bosque y miras hacia arriba para 
asegurarte doblemente de que no te están siguiendo los 
Lavas alados. El cielo que se oscurece está libre de 
enemigos y tú avanzas con confianza a través de los 
árboles, seguro de tu capacidad para pasar desapercibido 
ahora que te encuentras en tu entorno natural del bosque. 


Pronto llegas al claro y te apresuras hasta una roca que 
tiene grabada la huella de una mano humana. Colocas la 
mano derecha sobre la piedra y la huella se ajusta como 
un guante. Silenciosamente, una losa de piedra con 
bisagras se eleva desde el suelo y revela una escalera que 
conduce a un pasillo revestido de ladrillos. Entras y corres 
por este túnel familiar, recorriendo más de un kilómetro 
antes de llegar a una puerta que se abre automáticamente 
al acercarte. Más allá se encuentra la Bóveda del Sol, tu 
fortaleza personal. Irradia una cálida luz dorada: son los 
rayos de las Piedra de la Ciencia de Nyxator. Una vez a 
salvo dentro de tu guarida subterránea, haces una pausa 
para permitir que la luz radiante de las Piedras de la 
Ciencia bañen tus miembros cansados y doloridos y, en el 
espacio de unos pocos latidos, la fatiga de tu largo viaje a 
casa se desvanece (recuperas todos los puntos de 
RESISTENCIA perdidos hasta su valor Inicial). 


Revivido y revitalizado, abres la puerta de la bóveda y 
ves a un joven Maestro del Kai haciendo guardia al pie de 
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la escalera de la torre. Él es Zorro Astuto, uno de tus 
estudiantes más talentosos. 


— ¡Gr... Gran Maestro! —. Balbucea, sin atreverse a creer 
lo que ve. —Has regresado. ¡Alabados sean los dioses! 
¡Nuestras plegarias fueron respondidas! 


Le sonríes al joven Maestro del Kai que ahora tiene 
lágrimas de alegría en sus ojos grises como el acero. 


—SÍí, Zorro Astuto—, respondes, —he regresado. Ahora 
derrotemos a este enemigo y liberemos a nuestra tierra de 
su malvada sombra. 


Pasa al 180. 


32 


Usando el hechizo de Levitación de la Hermandad de la 
Estrella de Cristal, puedes contrarrestar la velocidad de tu 
descenso. Desafortunadamente, el Alto Condestable 
Nathor no posee la misma habilidad y, cuando comienzas 
a disminuir la velocidad, pasa a tu lado gritando, con los 
ojos y la boca muy abiertos de puro terror. 


Te estiras y agarras su capa mientras pasa a toda 
velocidad. Te las arreglas para aferrarlo rápido y 
sostenerlo con fuerza, pero cuando te acercas al suelo, su 
capa se desabrocha y cae a plomo los últimos seis metros 
hasta la torre enlosada. Al aterrizar, descubres que Nathor 
todavía está vivo, pero su tobillo izquierdo está muy 
destrozado y su cara está llena de cortes y magulladuras. 
A pesar de su evidente dolor, logra dedicarte una sonrisa, 
revelando espacios donde ahora le faltan dos de sus 
dientes. 


Valientemente, Nathor reprime sus ganas de gritar 
mientras le agarras el tobillo roto. Convocas tus poderes 
curativos y los transmites a través de tus manos al pie 
lesionado (pierdes 4 puntos de RESISTENCIA). Sientes que 
el calor de tu poder comienza a reducir la inflamación de 
los tejidos y a reparar los huesos rotos, pero antes de que 
puedas completar la cura, una horda de falsos guardias 
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del castillo sale corriendo de la puerta de entrada con sus 
espadas desenvainadas. Empuñas tu arma y adoptas una 
posición defensiva, preparado para enfrentar su 
impetuoso ataque. 


Guardias del Castillo (impostores): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 48 RESISTENCIA, 48 


Si ganas esta lucha, pasa al 93. 


53 


De repente, una explosión de luz blanca invade tu visión 
y el sabor de la sangre llena tu boca: te ha alcanzado en la 
cabeza una flecha perforante. Afortunadamente, la 
muerte es prácticamente instantánea. 


Lamentablemente, tu vida y tu viaje de vuelta a casa 
terminan abruptamente aquí, en las frías y oscuras aguas 
del río Reloni. 


54 


Recitas las palabras del hechizo Caída Lenta de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal y luego saltas desde 
la losa rocosa hasta donde está el Cristal Solar, encajado 
entre las rocas. El hechizo ralentiza tu descenso y puedes 
aterrizar fácilmente. Con una creciente sensación de 
asombro, agarras el cristal cálido y giras para mirar hacia 
atrás a la Puerta de las Sombras para medir tu tiro. 


El halo de energía que rodea a la Puerta de las Sombras 
comienza a crujir ferozmente, y tus instintos del Kai 
hormiguean con una premonición extraña y siniestra. 
Puedes sentir que, en el Plano de la Oscuridad, Naar acaba 
de enviar a sus nuevos campeones a la Puerta de las 
Sombras. Su poderosa manada de dragones va camino de 
Magnamund. 
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Cuando los primeros rayos del sol del amanecer se 
esparcen por las rocas circundantes, echas el brazo hacia 
atrás y arrojas el cristal solar a las abiertas fauces de la 
Puerta de las Sombras. 


Pasa al 350. 


3) 


Le gritas al matón borracho, llamándolo “serpiente 
cobarde” en “su lengua nativa de  Eldenora. 
Desafortunadamente, esta burla no lo distrae por mucho 
tiempo. De hecho, empeora la situación: parece más 
asustado y sanguinario ahora que antes. 


Gruñe mientras levanta su daga y te ves obligado a 
correr de cabeza hacia él en un intento desesperado por 
evitar que hiera al inocente hijo de su cautiva. 


Pasa al 311. 


56 


Duermes bien y te levantas con el canto del gallo. 
Cuando llegas al establo, descubres que el posadero ya ha 
preparado tu caballo, está listo para tu partida. Le das las 
gracias y te despides del alegre hombre y de su hija 
mientras emprendes el camino del norte hacia Varetta. 


Es mediodía cuando vislumbras por primera vez esta 
antigua ciudad. Situada en una gran meseta en el centro 
de una llanura cubierta de hierba, los muros rojo sangre 
y las torres de Varetta se ven doblemente impresionantes. 
Al acercarte a la puerta sur, admiras las tallas que adornan 
las murallas de la ciudad. Representan a grandes dragones 
con cuerpos de serpientes que se entrelazan mientras 
fluyen alrededor de las torres y bastiones de esta antigua 
ciudad. 


Los guardias de la puerta te permiten entrar sin 
prestarte atención y atraviesas la gran entrada sur que 
conduce a una plaza enlosada. 
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Si alguna vez has visitado Varetta en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 284. 


Si nunca antes has visitado esta ciudad, pasa al 62. 


57 


El soldado eldenorano que va en cabeza se queda 
atónito con la boca abierta cuando te ve de pie en la 
trinchera frente a él. Le das un golpe rápido y mortal, y él 
se tambalea hacia atrás, tirando a dos de sus camaradas 
al suelo de la trinchera mientras cae. Los demás 
desenvainan sus espadas y vienen saltando sobre sus 
amigos caídos, atacándote con una furia inesperada. 


Tropas de Asalto de Eldenora: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 39 RESISTENCIA, 42 


Si ganas este combate, pasa al 324. 


58 


De repente te enfrentas a una de estas bestias que 
intenta golpearte desde la torre con su cola cornea. Saltas 
para evitar su ataque de barrido, desenvainas tu arma en 
el aire y lanzas tu primer golpe en el preciso momento en 
que tus pies vuelven a tocar las losas. 


Lavas: DESTREZA EN EL COMBATE, 49 RESISTENCIA, 45 


Si ganas este combate, pasa al 49. 


90 


Lobo Solitario XVIII 


59 


Ayudas a la comitiva de la baronesa a montar el 
campamento junto al arroyo mientras Dorst, que se 
considera una especie de maestro cocinero, prepara las 
truchas que pescaste antes. Para tu sorpresa, la comida 
resulta excelente (recuperas 3 puntos de RESISTENCIA). 


Durante la cena, le preguntas a la baronesa qué noticias 
ha oído sobre los acontecimientos en el este. Ella te dice 
que hay una guerra entre los principados de Las 
Stornlands, aunque esta es una condición tan común que 
ya no puede considerarse una noticia. Del lejano 
Sommerlund no ha oído nada. Después de la cena, se 
disculpa y se retira a su carruaje. Dorst pone a dos 
hombres para vigilar su habitáculo cerrado, y luego te 
invita a jugar a las cartas con él y los cinco hombres 
restantes. 


os as A + a Ae ATZEZ E acid 


Si deseas aceptar su oferta, pasa al 152. 


Si decides rechazar su oferta, pasa al 330. 


60 


A lo largo de tu viaje por el cielo a casa, tu mente se 
llena del miedo y la incertidumbre de lo que te espera en 
Holmgard. Pasas la mayor parte del viaje en la cubierta 
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trasera, solo con tus pensamientos, mirando hacia la 
tierra que pasa a unos dos kilómetros más abajo. 
Observas cómo la jungla del pantano de Maakenmire da 
paso a los matorrales estériles de las Tierras Salvajes. 
Luego, cuando ves el Paso de Moytura, tu pulso se acelera 
de emoción por esta hendidura en forma de V en el sur de 
la Cordillera de los Durncrags, donde terminan los 
territorios de las Tierras Salvajes y comienza tu amada 
tierra natal de Sommerlund. Sin embargo, la emoción que 
sientes aquí no es nada comparada con tu alegría cuando 
vislumbras por primera vez las luces de Holmgard, la 
capital de Sommerlund. 


Guiados por las balizas que arden en lo alto de la 
Ciudadela del Rey, la tripulación de La Bailarina de las 
Nubes la lleva suavemente hacia la ciudad. La nave está 
hecha para flotar directamente sobre la Ciudadela y se 
arrojan maromas para anclarla en posición contra el 
viento. Luego desciendes por una escalera de cuerda hasta 
el techo de la Ciudadela, donde eres recibido por un 
distinguido grupo de Barones y Fryearls, encabezados por 
el propio Rey Ulnar. 


—Bienvenido a casa, Gran Maestro—, dice, con la voz 
quebrada por la emoción. Luego te aprieta contra su 
pecho, como un padre que da la bienvenida a un hijo 
perdido. —Gracias a Kai e Ishir, estás a salvo, Lobo 
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Solitario—, dice. —Ahora que las tinieblas de Naar 
desaparezcan de nuestra tierra. 


Pasa al 44. 


Nota: Fryearl. Término que designa a las personas que se han distinguido 
de alguna manera, generalmente por su valor en la batalla o por medio 
del autosacrificio humanitario, y les otorga un estatus equivalente al de 
un barón. Es un título muy respetado entre los Sommerlundenses 
otorgado por el rey a aquellos que han demostrado un valor excepcional. 
Eleva al destinatario a un rango y título equivalentes a los de un barón. 
Fuente: https://lonewolf.fandom.com/wiki/Fryearl 


61 


—¡En nombre de los  dioses!—. Farfulla Nathor, 
derramando licor por la pechera de su túnica. —¿Qué fue 
eso? 


Un nudo de miedo se forma y aprieta en la boca de tu 
estómago. —Un Kraan—, respondes, reconociendo de 
inmediato el funesto grito de esta no deseada criatura. 


Te apresuras hasta una ventana y ves un gran Kraan con 
forma de murciélago recortado contra la luna. Un jinete 
del tamaño de un hombre se aferra precariamente a la 
espalda reptiliana de esta criatura mientras se precipita y 
se eleva entre las colinas y barrancos. 


—Será mejor que se aleje de la ventana, mi señor—, 
responde un ansioso Nathor, —para que no detecte su 
presencia aquí. 


Prestas atención al consejo del Alto Condestable y te 
retiras de la ventana. Además, usas tu habilidad Magnakai 
de Pantalla Psíquica para proteger tu mente en caso de que 
el jinete del Kraan pueda emplear habilidades psíquicas 
para localizar tu presencia. 


—No es la primera vez que nos visita—, dice Rasbarin. 
—Todas las noches durante los últimos diez días lo hemos 
escuchado circundando las colinas. A veces hay más de 
uno de su especie—. Sugiere que te quedes en el sótano 
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del monasterio, donde seguro que evitarás que te 
detecten, y aceptas su oferta con gusto. 


Pasa al 154. 


62 


Cuando te detienes para inspeccionar las tiendas y los 
puestos que rodean esta concurrida plaza, observas un 
letrero de piedra colocado sobre un pedestal en el centro. 
Indica los nombres de las tres salidas de esta plaza: 


Avenida de la Escalera (Norte) 
Callejón de la Espuela (Este) 
Calle de la Pluma (Oeste) 


Si quieres entrar en la Avenida de la Escalera, pasa al 
112 


Si deseas ir dirección este por el Callejón de la Espuela, 
pasa al 338. 


Si prefieres continuar hacia el oeste por la Calle de la 
Pluma, pasa al 90. 


63 


Cuando los jinetes se acercan, inesperadamente 
espoleas a tu corcel directamente hacia ellos en un audaz 
contraataque. El movimiento toma por sorpresa al par de 
jinetes que van en cabeza y, antes de que recuperen por 
completo sus facultades para la batalla, aceleras entre 
ellos y atacas con un único y amplio golpe de barrido. Los 
cuerpos de ambos bandidos se estrellan contra el suelo, 
pero sin la cabeza unida a sus troncos. 


Sorprendido por tu total audacia, el líder de los 
bandidos grita una orden llamando a los demás. Ellos 
giran en un amplio arco y forman una línea detrás de él, 
maldiciéndote con vehemencia por la muerte de sus 
camaradas. Luego, con un grito vengativo, el jefe de los 
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bandidos lidera a su banda de jinetes en una carga que, 
espera, te deje pisoteado en el suelo. 


Cuando esta ola de bandidos se abalanza sobre ti, el 
líder se lanza contra tu cabeza con su espada de hoja 
recta. Pasa silbando a unos centímetros de tu cuero 
cabelludo, pero no le permites un segundo intento. Te 
retuerces en la silla y golpeas como un rayo, partiendo su 
casco y Su cráneo de un solo golpe poderoso. Cae ante sus 
hombres, sin embargo, demuestran ser unos duros 
combatientes y, a pesar de todo, mantienen su ataque. 


Bandidos Eldenoranos: DESTREZA EN EL COMBATE, 46 
RESISTENCIA, 41 


Puedes eludir este combate después de cuatro rondas 
pasando al 182. 


Si ganas la pelea, pasa al 109. 


64 


Con pavor, miras un paisaje de pesadilla que se extiende 
en todas direcciones hasta un horizonte bañado con 
fuego. Corrientes de lava ardiente cortan fisuras a través 
del suelo negro como el carbón, y charcos de barro 
fundido, rojo cereza brillante, arrojan géiseres de llamas 
amarillas que parecen arañar vengativamente el cielo 
anaranjado. El calor y el hedor a azufre son abrumadores. 


El Lava te deja caer sobre el movedizo suelo negro y se 
eleva hacia arriba hasta que desaparece en las turbulentas 
nubes. A media distancia se ve una manada de criaturas 
parecidas a dragones, bufando fuego mientras avanzan 
lentamente por esta llanura infernal. Sientes un gran 
peligro, y cuando concentras tus habilidades del Kai en 
los leviatanes que se acercan, te sorprende lo que 
averiguas. 
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Has sido transportado al Plano de la Oscuridad, el 
dominio ocupado y gobernado por Naar, el Dios Oscuro. 
Las criaturas dragón que se acercan se agrupan para 
entrar en la Puerta de las Sombras que se encuentra a 
varios cientos de metros a tu espalda. Son las creaciones 
más recientes de Naar, y sientes que si se les permite la 
entrada a tu mundo, Sommerlund y el Kai están 
condenados. 


Si posees Psicoquinesia, pasa al 321. 
Si posees un Amuleto de Platino, pasa al 208. 
Si posees un Talismán de Ishir, pasa al 18. 


Si no posees esta habilidad, ni ninguno de estos Objetos 
Especiales, pasa al 131. 


65 


Te las arreglas para liberarte de la maraña de vigas 
rotas, pero ahora estás tan cerca de la inconsciencia 
debido a la falta de oxígeno que te ves obligado a salir a 
la superficie. En el momento en que tu cabeza se balancea 
sobre el agua y jadeas para respirar, atraes una andanada 
de flechas de los arqueros escondidos en los árboles. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 2 al número que has elegido. Si 
posees Intuición, suma 1. 


Si tu puntuación total es ahora de 3 o menos, pasa al 
33. 


Si es 4 o más, pasa al 298. 


66 


Recurres a tus habilidades especiales del Kai para 
aligerar tu peso corporal lo suficiente como para evitar 
hundirte más en este mal oliente pantano. Luego, usando 
tus manos y armas, caminas a través de este cenagal 
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apestoso hasta que vuelves a sentir la agradable 
sensación de la tierra firme bajo tus pies. Descansas 
momentáneamente para recuperar fuerzas antes de 
alejarte del pantano y dirigirte hacia el norte. 


Pasa al 43. 


67 


Levantas la mano y detienes al regimiento en silencio. 
El Capitán D”Val se inclina hacia ti desde su silla y susurra: 
—Agquí está el enemigo que tiene rodeado tu monasterio, 
Gran Maestro, y este es el punto más débil de su línea. 


—Conozco este lugar—, respondes en voz baja. —El 
monasterio se encuentra más allá de la siguiente hilera de 
árboles. Si vamos a romper sus líneas por aquí, debemos 
ser rápidos al respecto. Estas criaturas pueden volar a los 
cielos, no les tomaría mucho tiempo convocar refuerzos. 


—Tienes razón, Gran Maestro. Los riesgos son realmente 
grandes, pero mis hombres y yo estamos dispuestos a 
correrlos para asegurar tu regreso al Monasterio del Kai. 
Debes pasar. Eres el único que puede destruir la Puerta de 
las Sombras y eliminar esta maldición de nuestra tierra. 


—Muy bien, capitán—, respondes, desenvainando tu 
arma. —Corra la voz para que se preparen a cargar. 


Pasa al 200. 


68 


El líder de la manada queda hecho trizas por la 
explosión, y varios de sus seguidores quedan heridos de 
muerte. La visión de sus heridas, junto con el sonido 
ensordecedor de la inesperada explosión, es más de lo que 
los miembros restantes de la manada pueden soportar. 
Con un aullido de miedo y frustración, se dan la vuelta y 
regresan corriendo a la seguridad del Castillo de Tranius. 


Pasa al 86. 


97 


El Amanecer de los Dragones 


69 


Los vientos aulladores del abismo te azotan sin piedad 
mientras giras alrededor de este negro torbellino. La 
presión comienza a acumularse en tu cuerpo, y pronto el 
dolor en la cabeza y el pecho se vuelve casi insoportable: 
te sientes como si te estuvieran destrozando. 


Si posees Psicoquinesia y has alcanzado el rango de 
Gran Thane, pasa al 187. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 305. 


70 


Te diriges hasta una barricada que está a veinte metros 
de la orilla del río. Para asombro de los soldados que se 
refugian aquí de una lluvia de bombas incendiarias y 
flechas, saltas de tu caballo y corres de cabeza hacia el 
río. En el momento en que golpeas el agua helada, 
permaneces sumergido mientras comienzas el largo nado 
hacia la orilla opuesta. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es de O a 5, pasa al 163. 
Si es de 6 a 9, pasa al 125. 
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71 


Le dices al capitán D'Val que lleve al regimiento 
cincuenta metros atrás por el sendero. Cuando ves que ha 
cumplido tu orden, te mueves río arriba hasta que puedes 
ver, en ángulo, la fuente del haz de luz ultravioleta: es un 
brillante poliedro metálico, tachonado de remaches. 


Usando tu Maestría del Kai, haces que el dispositivo se 
eleve. Lo has levantado no más de unos centímetros 
cuando de repente es destrozado por una violenta 
explosión que salpica el área alrededor del vado con 
afiladas esquirlas de roca. Cuando el polvo de la explosión 
se asienta, le indicas a D'Val que haga avanzar al 
regimiento. 


—Gracias a Ishir que estás con nosotros—, dice el 
capitán, mientras conduce a los hombres a través del 
vado. —Sin ti, esta malvada hechicería nos habría costado 
muy caro. 


Pasa al 235. 


72 


La figura de la chimenea no responde. En cambio, 
extiende una mano enguantada y toma una vara de hierro 
que está sobre el adornado manto de piedra de la 
chimenea. En el instante en que sus dedos se cierran 
alrededor del mango, una crepitante llama azul se 
enciende en su punta. 
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Hustración IV: (72) En el instante en que sus dedos se cierran alrededor 
del mango, una crepitante llama azul se enciende en su punta. 
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—¡Empuñad las armas!—. Ordena Nathor, y sus hombres 
responden desenvainando sus espadas y preparándose 
para el combate. Concentras tus poderes psíquicos en la 
figura y sientes que no es humana: posee un aura de 
maldad que la marca como un discípulo oscuro, un mago 
versado en las artes negras prohibidas de los Nadziranim. 


De repente, se oye un pequeño estallido y una espiral 
de llamas azules se extiende a lo largo de la sala, 
disparada desde la punta de la vara de hierro de la figura. 
Tú eres su objetivo previsto y te lanzas al suelo para 
evitar ser golpeado. El rayo rebota en la pared de piedra 
que se encuentra detrás de ti y hace añicos una de las altas 
ventanas en miles de fragmentos brillantes. 


—¡Cogedlo!—. Grita Nathor, y sus hombres se apresuran 
hacia adelante, pero una segunda explosión de la vara 
mágica pone fin a su valiente avance. Los tres son 
derribados por un arco de fuego azul que deja sus 
humeantes cadáveres amontonados en el centro del salón. 


Nathor maldice a la siniestra figura y ésta responde con 
una risa escalofriante e inhumana. Ahora presientes que 
se acerca un nuevo peligro: la risa enfermiza del ser está 
convocando a sus secuaces al salón. 


—¡Lord Nathor!—, gritas. —No podemos prevalecer aquí. 
Debemos escapar... ¡Sígueme! 


Y con estas palabras, corres hacia la ventana y saltas con 
los pies por delante a través del cristal roto. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido va del 0 al 4, pasa al 219. 
Si es de 5a9, pasa al 301. 


73 


En cuestión de segundos, los miembros restantes de la 
manada captan el olor de la sangre de su líder y los lleva 
a un estado de frenesí sangriento. Aumentan su velocidad 
y, sabiendo que no puedes correr más rápido que ellos, te 
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ves Obligado a darte la vuelta y enfrentarlos mientras 
lanzan un ataque simultáneo. 


Perros de Guerra Eldenoranos (bajo un frenesí de sangre): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 42 RESISTENCIA, 47 


Debido a su estado frenético, estos perros de guerra son 
inmunes a todas las formas de ataque psíquico, excepto a 
la Embestida Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 295. 


74 


Dejas atrás la Puerta de Denka y sigues un camino que 
serpentea y sube a través de tierras altas densamente 
boscosas. Una vez que asciendes la última colina de 
bosques, comienzas un descenso gradual hacia el valle de 
Taunor, una extensión fértil de tierras de cultivo y 
llanuras cubiertas de hierba. Al anochecer, puedes ver el 
río Quarl más adelante y, poco antes de la caída de la 
noche, cruzas sus rápidas aguas por un puente en el 
centro de Quarlen, una concurrida ciudad en la ruta de las 
caravanas hacia Casiorn. 


Un poco más allá del puente puedes ver un 
impresionante hostal, con establos contiguos. Un escudo 
de armas cuelga sobre la puerta del patio con su nombre: 
“Taberna — El Barril del Puente”. 


Si deseas detenerte y entrar en esta posada, pasa al 211. 


Si decides continuar tu viaje hasta Casiorn, pasa al 31. 


75 


En el crepúsculo antes del amanecer, puedes ver el río 
Kinam a un kilómetro y medio al oeste. Examinas el 
paisaje circundante y observas varios caminos estrechos 
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(que conducen a pequeñas granjas repartidas por la vasta 
llanura) convergiendo en una aldea que se encuentra en 
un recodo de este gran río. Durante la última hora, tu 
caballo ha desarrollado una leve cojera, y una mirada 
superficial a su pata afectada revela que ha perdido una 
herradura. Sabes que a menos que reemplaces el herraje 
que falta, y pronto, estará demasiado cojo para llevarte 
más lejos. De mala gana, decides entrar en la aldea e ir en 
busca de un herrero. 


Un cartel a la entrada de la aldea anuncia su nombre: 
Kalma. Es un lugar tranquilo y soñoliento que en muchos 
aspectos te recuerda a Dage, el pueblo de Sommlending 
donde naciste y donde pasaste tus primeros años. Cerca 
del centro de este humilde pueblo descubres una herrería 
donde, incluso a esta hora temprana, se puede escuchar 
el sonido de un martillo golpeando un hierro. Atas tu 
caballo a una barandilla junto a un viejo burro apolillado 
y llamas al herrero. 


—Aquí—, llega la breve respuesta. Al entrar, descubres 
a un hombre alto, de anchos hombros, vestido con un 
delantal de cuero, afanosamente dando forma a una 
herradura en un yunque. 


—Mi corcel ha perdido una herradura—, dices. —¿Puedes 
reemplazarla? 


—Si—, dice, sin molestarse en levantar la vista de su 
trabajo, —pero te costará 20 Lunas. En efectivo y por 
adelantado, por favor. 


103 


El Amanecer de los Dragones 


Si tienes suficiente dinero en efectivo para pagarle al 
herrero (20 Lunas = 5 Coronas de Oro), pasa al 234. 


Si no es así, pasa al 259. 


76 


Tu Flecha te mira inofensivamente clavada desde el 
cráneo del dragón, haciéndolo enojar aún más de lo que 
ya está. Pisa con su enorme antepié en el suelo negro y 
lanza un chorro de barro fundido y llamas que se elevan 
por el aire. 


Apresuradamente, te echas el Arco al hombro y 
empuñas tu arma mientras la gran bestia avanza 
lentamente hacia ti con su enorme mandíbula abierta. 


A menos que poseas un Amuleto de Platino, un Talismán 
de Ishir o la Disciplina de Psicoquinesia, ahora debes 
restar 3 puntos de tu RESISTENCIA debido a los efectos 
debilitantes del calor y la atmósfera. 


Pasa al 316. 


17 


Evitas, lo mejor que puedes, cualquier contacto con tus 
compañeros de viaje cuando el ferry emprende su viaje 
de regreso a la ciudad de Rhem. Atraca dentro del famoso 
puerto en forma de herradura de la ciudad, y te aseguras 
de ser uno de los primeros en desembarcar. 


Usando tus habilidades de camuflaje del Kai y tu sigilo 
natural, evitas llamar la atención de los vigilantes 
guardias saloneses en el puerto y, una vez dentro de la 
ciudad propiamente dicha, te fusionas con la multitud. 
Pronto te encuentras en una plaza que está ensombrecida 
por las torres gemelas de la catedral de Rhem. Una 
avenida recorre el lado sur de la catedral y, en su extremo 
más alejado, tu mirada se ve atraída por una armadura 
oxidada que se encuentra junto a la puerta de una tienda 
de armas de deslustrado aspecto. 
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Si deseas entrar en esta armería, pasa al 339. 


Si decides no entrar, pasa al 36. 


78 


Gritas la orden de disparar y los guerreros del Kai 
sueltan las tensas cuerdas de sus arcos. Una nube de 
flechas con puntas perforantes, endurecidas en los fuegos 
de la fragua del monasterio, silba hacia los Lavas que se 
precipitan en picado con una precisión impresionante. 
Todas las saetas encuentran su objetivo, pero solo una de 
las criaturas aladas cae del cielo. Observas que la bestia 
ha sido golpeada en el ojo. Los acólitos recargan 
apresuradamente mientras los Lavas se preparan para 
aterrizar en las almenas. 


—¡Apuntad a sus ojos!i—. Gritas, y una nube de 
cincuenta flechas es enviada silbando a través del cielo en 
busca de su esquivo objetivo. Esta vez, más de la mitad 
encuentran su blanco, diezmando a los Lavas que se 
precipitan en picado de una sola tacada, sin embargo, el 
resto de criaturas aladas que sobreviven a esta descarga 
mortal llegan rápidamente y se sitúan entre los 
defensores de la muralla. 


Pasa al 165. 
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Usando el hechizo Encanto Mental de la Hermandad de 
la Estrella de Cristal, le ordenas al prisionero que revele 
la identidad de la persona que lo envió aquí a Garthen 
para asesinarte. Al principio, no puedes penetrar en la 
mente del hombre; su memoria está protegida por un 
escudo mágico. Luego recurres a tus habilidades 
psíquicas del Kai para impulsar el hechizo Encanto Mental 
y de repente sientes que el escudo mágico del hombre 
comienza a agrietarse y desintegrarse. 
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El hombre grita de miedo mientras su cuerpo sufre 
convulsiones. Una masa de imágenes se arremolina y se 
solidifica en tu ojo mental; son imágenes de un encuentro 
pasado en un lugar lejano que reconoces como Duadon, la 
capital de Eldenora. Ves una figura en la sombra, 
enfundada en una adornada cota de malla, que le entrega 
una abultada bolsa de oro al prisionero en un callejón con 
poca luz. La figura pronuncia tu nombre antes de 
desaparecer en las sombras. 


—¿Quién era esa persona?—. Dices, ordenando al 
tembloroso prisionero que responda. Abre sus 
magullados labios e intenta pronunciar un nombre, pero 
no sale ningún sonido. Sientes que está combatiendo por 
vencer a los restos del hechizo protector que se le ha 
impuesto en la mente. Acercándote, intentas descifrar el 
nombre que está luchando por susurrar. 


Pasa al 326. 


80 


La manada de dragones de color rojo cobrizo continúa 
su avance implacable a través de la llanura ardiente. 
Cuentas más de cien en total, y cada uno es tan largo y 
ancho como un galeón. El mayor de ellos, que también es 
el más rápido de pies, se acerca a ti, exhalando 
explosiones de llamas azules. Sus hermanos escamosos se 
detienen en seco y miran expectantes, con ojos negros 
entrecerrados, mientras su líder te acecha como un gato 
que se alimenta de un lirón indefenso. 
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Hustración V: (80) El resto de escamosos dragones observan cómo su 
líder te acecha como un felino. 
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En lo alto, entrando y saliendo de las nubes, hay decenas 
de Lavas graznando. Sientes también otra presencia, una 
tenue sombra oscura que exuda malevolencia. Te 
estremeces cuando te das cuenta de que estás en 
presencia de una manifestación del mismísimo Naar. Ha 
venido a presenciar tu perdición, a disfrutar del 
espectáculo de tu última y fútil batalla, antes de desatar 
sus dragones sobre Sommerlund. Los ataques de los Lavas 
fueron sólo una fase preliminar de su plan maestro para 
destruir Sommerlund y el Kai. 


Con el corazón desbocado a causa del miedo, te retiras 
a través del terreno en movimiento en un intento 
desesperado por llegar a la Puerta de las Sombras, tu única 
esperanza de escapar. El dragón continúa avanzando y 
lanza un rugido atronador mientras muestra sus colmillos 
como señal de su inminente ataque. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 196. 


Si no lo tienes o decides no usarlo, pasa al 122. 
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A medida que los jinetes se acercan, tus sospechas 
iniciales se confirman: sin duda se trata de bandidos 
eldenoranos. Las mantas que hay bajo sus sillas de montar 
llevan su emblema y sus corceles están cargados de sacos 
y alforjas repletas de ganancias adquiridas de mala 
manera. Decides permanecer escondido hasta que hayan 
pasado, pero cuando llegan a la altura del bosquecillo, tu 
caballo de repente relincha y se levanta sobre sus patas 
traseras. Con consternación, ves que una culebra 
inofensiva se ha enroscado alrededor de la pata delantera 
de tu caballo. 


El alto sonido emitido por tu caballo asustado delata tu 
escondite. Los eldenoranos abandonan la carretera y 
cargan hacia el  bosquecillo, con las espadas 
desenvainadas en ansiosa anticipación por otra muerte 
fácil. 


108 


Lobo Solitario XVIII 


Si deseas desenvainar un arma y prepararte para 
defenderte, pasa al 293. 


Si eliges retirarte más profundamente al interior del 
bosquecillo para intentar eludir a estos bandidos, pasa al 
241. 
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Usando el hechizo de batalla del Antiguo Reino Retener 
Enemigo, ordenas al matón que detenga todo movimiento. 
Al instante, el borracho se congela como una estatua de 
piedra, permitiendo que la joven y su hijo se liberen de su 
agarre. Corre hacia ti, acunando al niño que solloza en sus 
brazos. 


—Gracias, gracias...—, grita mientras se pone de pie. 
Suavemente la levantas, asegurándole con amables 
palabras que su terrible experiencia ha terminado. Ella 
sonríe, tranquilizada, pero su expresión cambia 
rápidamente cuando ve algo moviéndose detrás de ti. 


— ¡Ahí está, ese canalla de Holkar!—. Escupe al suelo y 
señala con el dedo. —El es el líder de estos bandidos 
asesinos. Todo este caos es obra suya. 


Te vuelves para mirar el objetivo de su odio y ves a un 
bandido de tez morena huyendo y esquivando entre las 
lápidas que bordean los terrenos de la abadía. Tiene un 
saco lleno de botín colgado del hombro y se apresura 
hacia su caballo, que está cerca del muro perimetral de la 
abadía. Decidido a no dejarlo escapar, corres hacia los 
terrenos de la abadía y lo persigues. 


Pasa al 206. 
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Una vez fuera del desvencijado pórtico de entrada de 
Amory, giras hacia el norte y sigues la carretera que 
conduce a Varetta, la ciudad principal de Lyris. Al 
mediodía llegas a una bifurcación en la carretera donde 
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un cartel indica dos destinos diferentes: Soren (izquierda) 
y Varetta (derecha). Tomas el camino de la derecha y 
pasas la tarde cabalgando por una solitaria extensión de 
llanura suavemente ondulada. Durante este trayecto, a 
menos que poseas Maestría en Caza, debes tomar una 
Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


La luz del día empieza a desvanecerse cuando llegas a 
un pueblo dominado por una solariega casa fortificada. 
Las nubes de lluvia se acercan rápidamente desde el oeste 
y tus pensamientos se centran, una vez más, en encontrar 
refugio para pasar la noche. 


Si deseas refugiarte en la casa solariega, pasa al 318. 


Si eliges buscar refugio en el pueblo, pasa al 42. 


84 
—Gran Maestro, permíteme presentarte al Capitán 
Cearmaine—, dice Elector Manatine, presentándote 


formalmente al oficial de aspecto duro. —Lo he elegido 
para asegurarme que llegas a salvo hasta Holona. Él hará 
todo lo posible para ayudarte a atravesar la zona de 
guerra para que puedas continuar con tu urgente viaje a 
Casiorn. 


Reconoces el nombre del capitán y recuerdas haber 
escuchado historias sobre su valentía durante la guerra 
contra los Señores de la Oscuridad. Sus actos de heroísmo 
convirtieron muchas batallas en favor de los ejércitos de 
las Tierras Libres y le valieron una reputación muy 
respetada en todo el norte de Magnamund. No podrías 
haber pedido a un hombre mejor para que te escoltara en 
la siguiente y difícil etapa de tu viaje vital. 


Te ofrece su mano en señal de amistad y te quedas un 
poco sorprendido cuando tus dedos se cierran alrededor 
de una palma hecha de frío acero. 
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—Un recuerdo de la batalla de Vellino—, dice, sonriendo 
a su mano de metal. —Lamentablemente, la primera me 
fue robada por el hacha de un Drakkar. 


Pasa al 130. 
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Cuando el último de los Eldenoranos cae al suelo, te das 
la vuelta y saltas sobre el lomo del caballo liberado. Con 
un movimiento de tus talones, lo instas a galopar y lo 
conduces hacia el bosque. Sigues entre los frondosos 
árboles y te diriges hacia el sur en un amplio arco 
alrededor del asentamiento eldenorano de Fabri. Durante 
tu trayecto por el bosque, descubres los siguientes 
objetos en las alforjas y entre la manta enrollada que 
están sujetas a la silla de montar: 


e 1 Espada 

e 1 Rollo de Cuerda 

e 1 Cajita con Yesca y Pedernal 

e 1 Manta 

e 1 Arco 

e 1 Carcaj que contiene 5 Flechas 

e 12 Lunas (equivalente a 3 Coronas de Oro) 
e 1 Catalejo 


Si deseas conservar alguno de estos Objetos, recuerda 
hacer los ajustes necesarios en tu Carta de Acción. 


Poco antes del atardecer, emerges de los árboles en un 
lugar donde convergen tres caminos. Un letrero de 
madera apoyado contra una roca indica tres direcciones, 
destinos y distancias: 


Chod — 400 Kilómetros al norte 


Holona — 80 Kilómetros al oeste 
Tenzha — 32 Kilómetros al sur 
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Estás ansioso por abandonar el territorio hostil de 
Eldenora lo antes posible y, después de revisar tu Mapa, 
te diriges hacia el sur, hacia la ciudad fronteriza de 
Tenzha, en territorio de Slovia. 


Durante tu viaje, a menos que poseas Maestría en Caza, 
debes tomar una comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 343. 
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Cabalgas hasta Scade con toda la velocidad que tu 
exhausto caballo puede reunir y regresas de inmediato a 
la posada “El cubo de la fortuna”, donde se alojan los 
miembros restantes de la tropa. La noticia de vuestro 
desafortunado encuentro en el Castillo de Tranius es un 
duro golpe emocional, tanto para los soldados como para 
el posadero que teme por la seguridad del verdadero 
Caballero Tranius. 


—No lo he visto por la ciudad desde hace casi una 
semana—, dice, frotándose ansiosamente los pelos de su 
barba. —No teníamos ni idea de que algo malo estuviera 
sucediendo allí en el castillo. Lo único que puedo decir, 
es que todo esto me pone muy nervioso. 


En la cálida comodidad de la posada, usas tus 
habilidades curativas del Kai para reparar las heridas del 
Alto Condestable. Nathor está tanteando cuidadosamente 
su peso sobre su tobillo recién reparado cuando de 
repente se produce un alboroto afuera en la calle. Una 
turba enfurecida de hombres de rostro severo, muchos 
empuñando antorchas, bastones y rollos de cuerda, 
marchan por la avenida adoquinada hacia la posada. 


—¡Colguemos a los ladrones de Talestria!—. Gritan. — 
¡Encadenad al cerdo asesino! 


—¿Qué está pasando? ¿Quiénes son esos hombres?—. 
Dice Nathor. El rostro del posadero se pone pálido y 
comienza a temblar de miedo. 
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—Yo... no lo sé—, balbucea. —Nunca antes los había 
visto. No son de por aquí. Nunca hemos tenido ningún 
problema con Talestria. Ustedes siempre han sido 
nuestros amigos. 


De repente, un trozo de adoquín se estrella contra una 
ventana y surge un grito enojado de la multitud: 


—Salid, perros de Talestria. ¡Salid u os quemaremos 
vivos! 


Nathor llama a todos a la parte trasera de la posada, 
donde un pasillo conduce directamente a los establos. 


—Me temo que esto es una especie de burda 
estratagema para asesinarte, Gran Maestro—, dice. —Si 
quieres tener alguna posibilidad de llegar a tu tierra natal, 
debes continuar tu viaje de inmediato. Mis hombres y yo 
haremos lo que podamos para mantener a raya a esta 
turba, pero debes irte ahora y debes ir solo. 


Otra ventana se hace añicos y una tea en llamas es 
arrojada a la posada. 


—Muy bien—, respondes con inquietud. —Me iré de 
inmediato. 


Pasa al 161. 
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Estás a mitad de camino cruzando al otro lado del vado 
cuando suenan las alarmas a ambos lados del río. 


—¡Desertor en el vado!—, gritan desde el fuerte 
eldenorano. —¡Se acerca un espía enemigo!—. Gritan los 
guardias eslovos. 


Momentos después, una sibilante nube de flechas y 
virotes desciende sobre ti desde ambos lados y varios 
proyectiles rozan tu espalda y muslos: pierdes 5 puntos 
de RESISTENCIA. Pero la velocidad de tu sorprendente 
paso al cruzar y tus habilidades de camuflaje del Kai te 
permiten llegar intacto al lado eslovo y desaparecer 
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rápidamente en la oscuridad de las llanuras que se 
extienden más allá. 


Pasa al 92. 


88 


En el instante en que atraviesas la Puerta de las 
Sombras, te asaltan fuertes vendavales y vientos helados 
que te congelan hasta los huesos: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. Sientes como si ambos, la criatura alada y 
tú, estuvierais girando hacia abajo en círculos cada vez 
menores hacia el núcleo del vórtice, y rápidamente 
pierdes la noción del tiempo. Luego, tan abruptamente 
como comenzó, el torbellino cesa y la frialdad del abismo 
se transforma en un calor áspero y abrasador. Con 
temerosa aprensión, te obligas a abrir los ojos para 
contemplar el reino de pesadilla que te rodea. 


Pasa al 64. 


89 


En el instante en que asestas tu golpe mortal, el maléfico 
poder del anillo de Lutha implosiona y consume el cuerpo 
del Príncipe en un torbellino de fuego sobrenatural. Les 
das la espalda a las intensas llamas y, cuando el calor 
amaina, te das la vuelta para ver que ha sido incinerado 
más allá de todo reconocimiento. No queda rastro del 
anillo, y solo un montón de huesos brillantes marcan el 
lugar donde cayó. 


Desde más allá de una puerta cerrada, escuchas una 
horda de guardias que corren por un pasillo resonante 
hacia la cámara en la que estás. Al lado de tus pies está la 
Daga que el Príncipe Lutha usó contra ti, y te inclinas para 
recogerla (anótala en la sección de Armas de tu Carta de 
Acción). 


Luego te vuelves para bajar por el agujero y descender 
hasta el fondo del pozo. Allí usas la daga para abrir el 
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panel circular en la pared y, cuando se cae, descubres una 
rampa que conduce a un río subterráneo. Rápidamente te 
arrastras por el tobogán manchado de limo y te deslizas 
hacia el río, donde te dejas llevar rápidamente por la 
fuerte corriente subterránea. 


Pasa al 150. 
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Avanzas por la Calle de la Pluma y recorres esta estrecha 
avenida, flanqueada por aromáticas casas de jala y 
perfumerías, hasta que gira abruptamente a la derecha a 
una vía más ancha llamada Calle del Latón. Aquí puedes 
ver la entrada al patio de un gran edificio cuya fachada de 
ladrillo y mármol está adornada con las palabras "Salones 
del Aprendizaje”. De repente te sientes inexplicablemente 
atraído hacia este edificio; es como si poseyera la solución 
a todos tus problemas. 


Entras y recorres un camino de grava que conduce a un 
edificio donde un cartel, colgado sobre su puerta de roble 
ricamente tallada, simplemente dice “Biblioteca”. Te 
sientes obligado a detenerte aquí y, sin saber muy bien 
por qué, bajas de tu caballo y atas sus riendas a una 
argolla que está incrustada en la pared. Luego empujas la 
puerta y entras en el fresco interior de la biblioteca. 


Miles de libros y pergaminos llenan los estantes de 
piedra de esta magnífica biblioteca. Tus ojos viajan a lo 
largo de ellos hasta que llegan a otra puerta en el otro 
extremo del largo salón. Allí, de pie enmarcado en su arco, 
hay un anciano vestido con una sencilla túnica marrón. Te 
mira y sonríe con complicidad. 


—Bienvenido, Gran Maestro—, dice. —Te estaba 
esperando. 


Si alguna vez has visitado una cabaña en el Camino de 
los Bandidos, la ciudad de Tahou o el lago Vorndarol (en 
anteriores aventuras de Lobo Solitario), pasa al 348. 
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Si nunca has visitado ninguno de estos lugares, pasa al 


184. 


91 


Agarras a Dorst por la muñeca y sacudes una docena de 
cartas de su manga. Un silencio sepulcral desciende sobre 
el grupo mientras todos los ojos miran primero las cartas 
y luego a ti. Al mismo tiempo, los hombres comienzan a 
reír como hienas hasta que pronto las lágrimas corren por 
sus rostros. Uno por uno, mueven sus manos sobre la 
manta y las cartas ocultas caen en cascada de todas sus 
mangas. 


Pasa al 15. 
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Después de los peligros de Eldenora, las llanuras de la 
pacífica Slovia parecen un paraíso tranquilo. Las praderas 
son ricas y fértiles, y la abundancia de caza te mantiene 
bien alimentado durante los cinco días que te lleva viajar 
hacia el norte hasta la ciudad amurallada de Tekaro. Aquí, 
en una posada cerca de la catedral de la ciudad, donde, 
hace años, descubriste una de las Piedras de la Ciencia de 
Nyxator durante tu búsqueda del conocimiento del Kai, 
pasas una afortunada velada en compañía de un grupo de 
mercenarios de Salony. Con la ayuda de tus habilidades 
del Kai, les quitas 30 Coronas de Oro mientras juegas a las 
cartas, y con tu ganancia compras un nuevo caballo para 
proseguir tu viaje de regreso a casa. (Tu nuevo caballo y 
una noche de alojamiento en la posada te cuestan 25 
Coronas de Oro; puedes añadir las 5 Coronas de Oro 
restantes a tu Carta de Acción, si no superas el máximo 
permitido para tu Bolsa de monedas). 


Temprano al día siguiente abandonas Tekaro y te pones 
en marcha por la carretera con destino a Tido. Planeas 
llegar a Casiorn atravesando el Paso del Norte a través de 
la Cordillera de Slovia, pero durante tu segundo día en la 
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carretera te ves obligado a revisar tus planes 
drásticamente. Durante un encuentro casual en una 
posada junto al camino con un comerciante que ha 
viajado desde Casiorn, te enteras de que una avalancha ha 
bloqueado el Paso del Norte y ahora es imposible viajar 
por esa ruta. Pasarán varios meses antes de que se despeje 
el paso y se reconstruya la carretera de montaña. En su 
lugar, resuelves llegar a Casiorn por Varetta, la antigua 
ciudad de las espadas cruzadas, y al día siguiente 
reanudas tu viaje hacia el norte. 


Durante el viaje, te detienes para ayudar a un granjero 
cuyo carro ha perdido una rueda. A cambio de su ayuda, 
te ofrece los servicios de su hermano, que se gana la vida 
manejando una balsa que utiliza para cruzar el río Quarl. 
Con mucho gusto, el hermano te transporta a ti y a tu 
caballo a través del río hasta Salony, donde te internas en 
el Gran Bosque por un sendero forestal. Después de un día 
completo a caballo por esta solitaria senda, te encuentras 
acercándote a las afueras de un pueblo llamado Ellio. 


Durante tu largo día de cabalgata por los bosques de 
Salony, a menos que poseas Maestría en Caza, debes 
tomar una Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 138. 
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Saltas sobre los cuerpos amontonados de los falsos 
guardias del castillo y envainas tu arma ensangrentada. 
Luego agarras a Nathor y lo llevas a los establos donde lo 
arrojas sobre el cuello de un caballo ensillado. 
Rápidamente montas en este corcel y lo empujas al 
galope, saliendo de las puertas del establo a una velocidad 
vertiginosa. Afuera, el torreón del castillo se llena de 
gritos y maldiciones mientras conduces tu caballo hacia 
la puerta de entrada, donde, para tu horror creciente, ves 
que el rastrillo comienza a caer. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el rango 
de Señor del Sol u otro superior, agrega 2 al número que 
has elegido. Si posees la Disciplina de Maestría en Caza, 
añade 2. Si posees Maestría Animal, suma 1. 


Si tu puntuación total es 2 o menos, pasa al 21. 


Si es 3 o más, pasa al 230. 
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Cuando el sol se eleva sobre las aguas del Golfo de 
Holm, arroja su luz dorada sobre los esperanzados 
ciudadanos de Holmgard que se han reunido para apoyar 
tu partida. Sales de la Ciudadela del Rey a la cabeza del 
regimiento de la Caballería de la Guardia, con el Capitán 
D'Val a tu lado. Se arrojan ramos de rosas ante los cascos 
de tu caballo de guerra, y tus oídos resuenan con los 
gritos jubilosos de la multitud mientras tú y los valientes 
jinetes a tu espalda cabalgáis con orgullo por las calles de 
la ciudad que conducen a la puerta norte de Holmgard. 


Una vez fuera de la ciudad, ordenas a tu tropa que 
acomoden sus lanzas y se formen en columna, en filas de 
cuatro, preparándose para un rápido viaje hacia el norte. 
Al mediodía, cruzas el río Unoram y te encuentras con una 
patrulla de guardabosques fronterizos que vigilan un 
cruce. Un camino emerge del bosque de Fryelund y se une 
con la carretera principal desde el oeste en este punto. 
Aunque no está señalizado, lo reconoces inmediatamente 
por su accidentada superficie llena de baches: es el 
Sendero Alema, una de las varias pistas forestales que 
conducen al Monasterio del Kai, a unos cincuenta 
kilómetros de distancia. El Capitán D'Val te cuenta que la 
línea enemiga es más débil en un lugar a varios kilómetros 
a lo largo de este camino. 


Los guardabosques fronterizos se ponen firmes 
rápidamente cuando te ven acercarte. Su líder, un 
sargento con una herida de batalla en la pierna, te advierte 
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que antes se avistó al enemigo sobrevolando esta zona del 
bosque. Respondes a su saludo, y luego das la orden al 
regimiento para que se forme en columna, pero en filas 
de dos, antes de guiarlos por el sendero y hacia el bosque 
de Fryelund. 


Has recorrido poco más de un kilómetro de este sendero 
boscoso cuando te encuentras descendiendo una suave 
pendiente hacia un arroyo, un afluente del Unoram. Una 
vez existió un puente que cruzaba el curso de agua en este 
punto, pero hace tiempo que se derrumbó. Sus antiguas 
piedras forman ahora un vado que lleva al sendero hasta 
el otro lado del arroyo. 


Si posees Maestría en Caza y has alcanzado el rango de 
Señor del Sol o superior, pasa al 203. 


Si no posees esta habilidad o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 151. 
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Concentras tus poderes del Magnakai de Acometida 
Psíquica y lanzas un pulso de energía a la mente del 
prisionero en un intento de debilitar su resolución. 
Inesperadamente, descubres que su memoria está 
protegida por un escudo mágico y te cuesta un gran 
esfuerzo romper esta defensa (reduce tu puntuación de 
RESISTENCIA en 4 puntos). 


De repente, el escudo mental del hombre se desmorona. 
Grita de miedo y su cuerpo queda atormentado por 
incontrolables temblores. Le ordenas al prisionero que 
revele la identidad de la persona que lo envió aquí a 
Garthen para asesinarte, y una masa de imágenes 
comienza a arremolinarse y solidificarse en tu ojo mental. 
Son las imágenes de un encuentro pasado en un lugar 
lejano que reconoces como Duadon, la capital de 
Eldenora. Ves una figura en la sombra, enfundada en una 
adornada cota de malla, que le entrega una abultada bolsa 
de oro al prisionero en un callejón con poca luz. La figura 


119 


El Amanecer de los Dragones 


pronuncia tu nombre antes de desaparecer en las 
sombras. 


—¿Quién era esa persona?—. Dices, ordenando al 
tembloroso prisionero que responda. Abre sus 
magullados labios e intenta pronunciar un nombre, pero 
no sale ningún sonido. Sientes que está combatiendo por 
vencer a los restos del hechizo protector que se le ha 
impuesto en la mente. Acercándote, intentas descifrar el 
nombre que está luchando por susurrar. 


Pasa al 326. 
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Decides llegar hasta un claro en el bosque de Fryelund, 
a un kilómetro y medio al este del monasterio, donde se 
encuentra oculta la entrada a un pasadizo secreto. El 
pasaje conduce directamente a tu bóveda debajo de la 
Torre del Sol, y es tu intención ingresar al monasterio de 
esta manera. 


Antes de partir hacia el bosque, usas tu habilidad 
psíquica Fortaleza Mental como una precaución adicional 
de camuflaje. Rápidamente se demuestra que has actuado 
con sabiduría, porque apenas comienzas a correr hacia los 
árboles, una bandada de Lavas aladas surge de las nubes 
en lo alto. Te tiras al suelo y pasan sin detenerse. 


Una vez que han desaparecido más allá de la cresta, te 
pones de pie y continúas corriendo hacia los árboles. 


Pasa al 51. 
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Dejas tu caballo en el granero abandonado y te diriges a 
pie hacia el puesto del ferry, llegando allí justo cuando el 
barco está atracando en el embarcadero. Usando tus 
habilidades de camuflaje del Kai y ayudado por el frenesí 
de la actividad, te fusionas con la multitud de ansiosos 
viajeros que se empujan para subir a bordo. Un trío 
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impaciente de soldados eldenoranos está recogiendo los 
billetes de los pasajeros antes de dejarlos salir del 
embarcadero. Cuando llega tu turno de abordar, les dices 
que se te cayó el boleto y lo perdiste. 


—¡Paga de nuevo! —. Grita uno de los soldados. —¡Sí!l—. 
Se burla otro. —¡Escupe otras 2 Coronas, canalla, y sé más 
espabilado la próxima vez! 


Apresuradamente, le das al soldado 2 Coronas de Oro 
(bórralas de tu Carta de Acción) y ocupas tu lugar a bordo 
de la abarrotada embarcación. 


Pasa al 77. 
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Como en respuesta a tu oración a la Diosa Ishir, la hoja 
de tu espada divina irradia de repente un halo cegador de 
luz dorada. Sientes que tienes en tus manos un arma 
capaz de destruir al dragón y esto te levanta el ánimo 
(restaura todos los puntos de RESISTENCIA perdidos hasta 
ahora a su valor inicial). 


El dragón gruñe con desdén mientras la luz de tu espada 
baña su piel escamosa. Levanta una pata delantera con 
forma de garra y arremete en un intento de arrebatarte la 
Sommerswerd, pero tú esquivas el golpe y le clavas la hoja 
en el lateral. Ruge de dolor, pero luego salta hacia ti con 
una velocidad aterradora. 


Vaxagore: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 56 RESISTENCIA, 52 


Esta criatura es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. Debido al aumento de poder de tu espada 
mientras estás en el Plano de la Oscuridad, puedes agregar 
4 puntos a tu DESTREZA EN EL COMBATE para toda la 
duración de esta lucha. 
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Si ganas la pelea, pasa al 288. 


99 


Miras hacia arriba y ves a la repugnante criatura volando 
en círculos directamente encima, a menos de seis metros 
por lo alto de las copas de los árboles. Instintivamente, te 
agachas y te pones a cubierto entre el follaje cercano, con 
el arma preparada, cuando intenta en vano forzar un 
aterrizaje entre los pinos densamente poblados. Su 
incesante graznido y el batir de sus alas coriáceas contra 
las ramas superiores hacen que Dorst y sus hombres se 
apresuren a investigar. Cada uno de ellos hace una pausa 
para agarrar un arco y un carcaj de sus alforjas, y luego 
lanzan una andanada de flechas hacia la bestia. Gritando 
de frustración, el Kraan se eleva hacia el cielo nocturno y 
desaparece rápidamente, dirigiéndose hacia el norte. 


El viento helado de la noche silba entre los árboles y te 
estremeces. Pero no es el frío lo que te está helando la 
sangre, es el miedo persistente de que nunca vivas para 
volver a ver tu tierra natal. 


Pasa al 275. 
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De un cajón secreto debajo de la mesa de piedra, 
Gwynian saca un cristal dorado del tamaño de una 
manzana. Su superficie multifacética irradia una miríada 
de pequeños rayos que brillan y centellean con la energía 
ardiente que está encerrada dentro de su núcleo. 


—Este es un cristal solar, Gran Maestro—, dice, 
colocando el objeto en la palma de tu mano. Su superficie 
se siente agradablemente cálida, invitando a ser tocada. 
—Si quieres salvar a tus hermanos, debes cerrar la Puerta 
de las Sombras para siempre. Este cristal puede lograr ese 
objetivo. Contiene el poder suficiente para destruir la 
Puerta de las Sombras y evitar su reapertura. 
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Mustración VI: (100) —Este cristal contiene el poder suficiente para 


destruir la Puerta de las Sombras—, te dice Gwynian. 
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Miras el cristal resplandeciente con terrible respeto. 
Gwynian nota tu preocupación y sonríe. 


—No debes temer el poder del cristal porque no puede 
causar daño en nuestro mundo. Solo si se lanza a otro 
plano de existencia, se liberarán sus poderes. Gran 
Maestro, debes lanzarlo a la Puerta de las Sombras que ha 
creado Naar. 


—Así que este es el modo en que puedo salvar a mis 
hermanos—, susurras, mientras miras dentro de la 
brillante pieza del cristal. 


—Así es—, responde Gwynian. —Es el único modo. 


—Entonces debo partir inmediatamente—, dices, 
colocando el Cristal Solar en el bolsillo de tu túnica. — 
Ahora que tengo el arma que necesito para salvar a mi 
gente, no puedo quedarme ni un momento más; Debo 
irme a Casiorn de inmediato. 


—Si—, dice Gwynian, sin dejar de sonreír, —conozco tus 
planes y he tomado las medidas necesarias para que 
viajes a la Ciudad de los Comerciantes con mayor rapidez. 
Ven, sígueme y todo se revelará. 


Anota el Cristal Solar en tu Carta de Acción como un 
Objeto Especial. Debes descartar otro objeto en favor de 
este si ya posees el número máximo permitido. 


Pasa al 323. 
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La figura junto a la chimenea no responde. En cambio, 
extiende una mano enguantada y toma una vara de hierro 
que está sobre el adornado manto de piedra. En el 
momento en que sus dedos se cierran alrededor del 
mango, una crepitante llama azul se enciende en su punta. 
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—¡Empuñad las armas! —. Ordena Nathor, y sus hombres 
responden desenvainando sus espadas preparándose 
para el combate. La Sommerswerd zumba con poder 
cuando la liberas de su funda y la sostienes frente a tu 
cara. Percibes que la figura no es humana: posee un aura 
de maldad que la marca como un discípulo oscuro, un 
mago versado en las artes negras prohibidas de los 
Nadziranim. 


De repente, se oye un pequeño estallido y una espiral 
de llamas azules se dispara a lo largo de la sala, 
descargada desde la punta de la vara de hierro de la 
figura. Se conecta con la hoja de tu espada divina y rebota, 
rompiendo una de las altas ventanas en miles de 
fragmentos brillantes. 


—¡Cogedlo!—. Grita Nathor, y sus hombres se apresuran 
hacia adelante, pero una segunda explosión de la vara 
mágica pone fin a su valiente avance. Los tres son 
derribados por un arco de fuego azul que deja sus 
humeantes cadáveres amontonados en el centro del salón. 


Nathor maldice a la siniestra figura y ésta responde con 
una escalofriante e inhumana risa. Ahora sientes que se 
acerca un nuevo peligro: la risa enfermiza del ser está 
convocando a sus secuaces al salón. 


— ¡Lord Nathor!—, gritas. —No podemos prevalecer aquí. 
Debemos escapar... ¡Sígueme! 


Y con estas palabras, corres hacia la ventana y saltas con 
los pies por delante a través del cristal roto. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido va del 0 al 4, pasa al 219. 
Si es de 5a9, pasa al 301. 
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Tu Flecha penetra profundamente en el ojo del dragón. 
Toda su longitud desaparece en la negra córnea y él 
reacciona al repentino y agonizante dolor emitiendo un 
rugido estremecedor. Se levanta sobre sus patas traseras 
y, durante unos momentos  aterradores, araña 
salvajemente el cielo sulfuroso antes de caer de costado. 
¡Has matado al dragón! 


Pasa al 24. 
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Desmontas y arrojas las riendas de tu caballo a un 
mocoso mozo de cuadra antes de entrar al calor seco y 
acogedor de la posada. El posadero es un hombre 
corpulento, de barba pelirroja y ceceo incongruente, que 
atiende a su pequeño grupo de clientes con aire de 
aburrida indiferencia. Le entregas 2 Coronas de Oro y, a 
cambio, recibes una habitación pequeña y con corrientes 
de aire situada sobre los establos. 


Duermes bien (recuperas 3 puntos de RESISTENCIA) y te 
despiertas al amanecer. El posadero te ofrece el desayuno, 
pero el desagradable plato de queso rancio y corteza de 
tocino que presenta debajo del mostrador de la taberna 
sirve de poca ayuda para despertar tu apetito. Rechazas 
su oferta, recoges tu caballo y emprendes el camino que 
se dirige al este desde Ellio. 


Pasa al 176. 
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OR ____RQ 
104 


El sol se posiciona ahora sobre el horizonte y la aldea 
está cobrando vida lentamente. Decides pasar la siguiente 
hora más o menos mirando sus humildes negocios y 
tiendas de comestibles junto al río. Un edificio en 
particular te llama la atención: es un salón de reuniones 
encaramado precariamente al final de un amplio 
embarcadero de madera. Puedes escuchar la voz de un 
anciano que se arrastra desde sus puertas abiertas, 
respondida por el murmullo ocasional de una multitud. 
En el interior descubres a un anciano clérigo marchito 
que atiende a una mujer enferma cuya cabeza está 
envuelta en vendas. El clérigo está tratando de curar a la 
mujer de sus males imponiéndole las manos, pero la 
presión simplemente está empeorando el dolor de cabeza. 


—Charlatán—, murmura un espectador. —Viejo falso—, 
susurra otro. El anciano clérigo escucha estas voces 
disidentes y se pone nervioso. Aunque pueda ser 
incompetente como sanador, sientes que es un buen 
hombre de corazón y decides salvarlo de la multitud 
descontenta, que parece estar a punto de tirarlo al río en 
cualquier momento. 


—¡Espera, buen  hermano!—. Dices, moviéndote 
rápidamente entre la multitud hasta el pequeño escenario 
en el que están él y la mujer vendada. —No deberías poner 
tus manos sobre la cabeza de esta buena mujer. 
¡Seguramente la fuente de su dolor proviene de su 
corazón dolorido! 


Y con esto tomas las manos del hombre y las colocas 
sobre el pecho de la mujer. Su primera reacción es de 
conmoción y comienza a alejarse, pero cuando transmites 
tus propios poderes curativos a través de las manos del 
clérigo y sobre su cuerpo, el dolor en su cabeza 
desaparece de repente. Una sonrisa de pura alegría 
ilumina su rostro y rápidamente se quita las vendas. 
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—¡Alabada sea Ishir!—, grita. —Estoy curada. ¡Estoy 
completamente curada! 


Pasa al 188. 
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Rápidamente te levantas del río tosiendo una bocanada 
de agua fría. El polvo de la explosión se está asentando y 
se puede ver a D'Val llevando al regimiento hacia 
adelante. 


—¿Estás gravemente herido, Gran Maestro?—. Grita 
mientras atraviesa el agua. 


—Viviré—, respondes con sarcasmo, y te apresuras a 
volver a montar sobre tu asustadizo caballo. 


—Gracias a Ishir que estás con nosotros—, dice el 
capitán, mientras regresáis junto al regimiento y los 
conducís a través del vado. —Sin ti, esta malvada 
hechicería nos habría costado muy caro. 


Pasa al 235. 
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La punta del vórtice giratorio se dirige al Amuleto de 
Platino que llevas alrededor del cuello, como un rayo a un 
objeto conductor, y en el instante en que se tocan se 
produce un destello cegador. Una sacudida electrizante 
recorre tu cuerpo y un ensordecedor sonido divide el aire. 


Durante un aterrador instante, el amuleto se pone al 
rojo vivo (pierdes 4 puntos de RESISTENCIA); luego hay 
otro destello, y el poder del anillo rebota en el amuleto y 
regresa hacia su fuente. Por un momento vislumbras el 
rostro del Príncipe: es una máscara de abyecto terror. 
Entonces el vórtice lo alcanza y, en un abrir y cerrar de 
ojos, es tragado por un torbellino de fuego sobrenatural. 
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—¡De esta forma mueran todos los que sirven al Dios 
Oscuro!—. Gritas, exultante por tu inesperada victoria 
sobre el malvado principe Lutha. 


En lo alto se puede escuchar el distante sonido de pies 
corriendo. Una tropa de guardias del Príncipe se apresura 
a ayudarlo, aunque desconocen que ya es demasiado 
tarde para salvarlo. En lugar de quedarte para enfrentarte 
a su ira cuando descubran que su líder ha sido incinerado, 
usas el borde del amuleto para abrir el panel circular que 
hay en la pared del pozo. A medida que el panel se separa 
del muro, descubres una rampa que conduce a un río 
subterráneo. Te arrastras rápidamente por esta rampa 
manchada de limo y te sumerges en las frías aguas, donde 
te dejas llevar rápidamente por la fuerte corriente 
subterránea. 


Pasa al 150. 
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Tu caballo se estrella sin vida contra el suelo y tú eres 
lanzado hacia adelante por el aire. Con gracia felina, 
aterrizas de pie entre las rocas y los helechos que bordean 
este camino montañoso y recuperas el equilibrio casi de 
inmediato. Segundos más tarde, ves una jaleosa y 
vociferante horda de hombres vestidos de cuero, cada 
uno blandiendo una espada o una lanza, salir corriendo 
de sus escondites entre los pinos circundantes. Cuando 
se acercan a ti, desenvainas tu arma y te preparas para 
luchar por tu vida. 


Emboscadores de Eldenora: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 38 RESISTENCIA, 42 


Si ganas este combate, pasa al 285. 
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El graznante Lava te arrebata de la ladera de la montaña 
y se eleva por los aires. Al principio luchas por liberarte 
de sus poderosas garras, pero luego ves que la criatura te 
lleva directamente hacia las enormes fauces negras de la 
Puerta de las Sombras y te congelas por la conmoción. 


Momentos antes de entrar en este abismo infernal, 
miras hacia abajo y vislumbras de pasada el Cristal Solar 
que yace entre las rocas, a no más de diez metros de la 
entrada a la Puerta de las Sombras. 


Si posees Psicoquinesia y has alcanzado el rango de 
Gran Thane, pasa al 247. 


Si no posees esta habilidad o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 88. 
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Envainas tu arma manchada de sangre y desmontas para 
registrar los cuerpos de tus enemigos muertos. Tu 
búsqueda es exhaustiva y descubres los siguientes 
objetos: 


e 6 Espadas 

4 Hachas 

e 1 Espadón 

2 Lanzas 

e 260 Lunas (equivalente a 65 Coronas de Oro) 
e 4 Mochilas 

e 5 Dagas 

e Suficientes alimentos para 12 Comidas 
e 1 Rollo de Cuerda 

e 1Látigo de piel de jabalí 

e 1 Martillo 

e 1Linterna 

1 Manta 

1 Catalejo 

1 Sello de Plata (Objeto Especial) 
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Si optas por conservar alguno de los objetos anteriores, 
recuerda anotarlos en los apartados correspondientes de 
tu Carta de Acción. 


Para continuar tu viaje hacia el este, pasa al 34 
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Enfocas una ráfaga de energía psíquica hacia el soldado 
(pierdes 1 punto de RESISTENCIA) y se derrumba en la 
puerta, agarrándose la cabeza y gritando de agonía. 


Sus gritos de dolor alertan a sus compañeros jinetes, 
pero cuando acuden en su ayuda, tú y el caballo del 
soldado sorprendido no estáis a la vista. Sigues hacia los 
árboles y te diriges hacia el sur dando un amplio rodeo 
alrededor del asentamiento eldenorano de Fabri. Durante 
tu trayecto por el bosque, descubres los siguientes 
objetos en las alforjas y la manta enrollada que están 
sujetas a la silla de montar: 


e 1 Espada 

e 1 Rollo de Cuerda 

1 Cajita con Yesca y Pedernal 

1 Manta 

e 1Arco 

e 1 Carcaj que contiene 5 Flechas 

e 12 Lunas (equivalente a 3 Coronas de Oro) 
e 1 Catalejo 


Si decides quedarte con alguno de estos objetos, 
recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 
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Poco antes del atardecer, emerges de los árboles en un 
lugar donde convergen tres caminos. Un letrero de 
madera apoyado contra una roca indica tres direcciones, 
destinos y distancias: 


Chod — 400 Kilómetros al norte 
Holona — 80 Kilómetros al oeste 
Tenzha — 32 Kilómetros al sur 


Estás ansioso por abandonar el territorio hostil de 
Eldenora lo antes posible y, después de revisar tu Mapa, 
te diriges hacia el sur, hacia la ciudad fronteriza de 
Tenzha, en territorio de Slovia. 


Durante tu viaje, a menos que poseas Maestría en Caza, 
debes tomar una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 343. 
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Pasas la noche en la Ciudadela Real como invitado de la 
Reina Evaine y disfrutas de un buen festín y de la 
hospitalidad de su corte. Luego, poco después del 
amanecer del día siguiente, le ofreces a Su Majestad y a tu 
compañero, Lord Ardan, una calurosa despedida antes de 
comenzar la siguiente etapa de tu largo viaje de vuelta a 
casa. 


La Reina le ha entregado al Alto Condestable un Sello 
Real y lo ha puesto, junto con una tropa de diez Caballeros 
de la Corte, a tu disposición. Lord Nathor y sus hombres 
actuarán como guías y guardaespaldas en tu trayecto 
hacia Vanamor, la capital de la vecina Palmyrion. Esta 
república está estrechamente aliada con Talestria y se 
encuentra a lo largo de su frontera oriental. Palmyrion 
también tiene estrechos vínculos con tu tierra natal y 
esperas la oportunidad de renovar tu amistad con su líder, 
Elector Manatine. 
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Montados a lomos de magníficos corceles de Talestria, 
tu grupo abandona la ciudad amurallada de Garthen por 
su puerta este. Aquí cruzas un gran puente de piedra y en 
el otro lado encuentras una señal que apunta hacia el este. 
En ella se puede leer: “Vanamor — 174 Kilómetros”. 


Pasa al 210. 
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Cruzas esta concurrida plaza y entras en la Avenida de 
la Escalera, una vía que se dirige hacia el corazón de 
Varetta. Boticarios y tiendas de fabricantes de velas 
flanquean esta amplia calle hasta que se abre a un vistoso 
parque que está lleno de extrañas y hermosas flores. 


Al oeste del parque se ve una torre fortificada, con 
diferencia la más alta de la ciudad. Te sientes 
inexplicablemente atraído hacia esta torre; es como si 
poseyera la solución a todos tus problemas. Dejas el 
parque por su puerta oeste y entras en una vía más ancha 
llamada Calle del Latón. Aquí puedes ver la entrada al 
patio de un gran edificio cuya fachada de ladrillo y 
mármol está adornada con las palabras “Salones del 
Aprendizaje”. 


Entras y recorres un camino de grava que conduce a un 
edificio donde un cartel, colgado sobre su puerta de roble 
ricamente tallada, simplemente dice “Biblioteca”. Te 
sientes obligado a detenerte aquí y, sin saber muy bien 
por qué, bajas de tu caballo y atas sus riendas a una 
argolla que está incrustada en la pared. Luego empujas la 
puerta y entras en el fresco interior de la biblioteca. 


Miles de libros y pergaminos llenan los estantes de 
piedra de esta magnífica biblioteca. Tus ojos viajan a lo 
largo de ellos hasta que llegan a otra puerta en el otro 
extremo de este extenso salón. Allí, de pie enmarcado en 
su arco, hay un anciano vestido con una sencilla túnica 
marrón. Te mira y sonríe con complicidad. 


133 


El Amanecer de los Dragones 


—Bienvenido. Gran Maestro—, dice. —Te he estado 
esperando. 


Si alguna vez has visitado una cabaña en el Camino de 
los Bandidos, la ciudad de Tahou o el lago Vorndarol (en 
anteriores aventuras de Lobo Solitario), pasa al 348. 


Si nunca has visitado ninguno de estos lugares, pasa al 


184. 
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La hinchazón de tu garganta está obstruyendo el 
esófago, lo que te dificulta la deglución: pierdes 6 puntos 
de RESISTENCIA. Luchando contra el dolor, te obligas a 
tragar saliva y, en segundos, sientes que los terribles 
síntomas de la plaga comienzan a desaparecer. (Recuerda 
borrar la hierba de Oede o la Poción de Matho de tu Carta 
de Acción). 


Pasa al 193. 
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Los adeptos del Kai de menor rango están orgullosos y 
emocionados de tenerte entre ellos. Tu presencia inspira 
su coraje y tienes plena certeza de que lucharán 
excepcionalmente bien en la próxima batalla. Lord Rimoah 
también está a tu lado, entonando en voz baja las palabras 
de los hechizos de batalla que está preparando para el 
inminente ataque de los Lavas. 


—¡Aquí vienen!—. Grita Zorro Astuto desde el otro 
extremo de las almenas. 


—¡Armad vuestros arcos, mis señores del Kai!—, gritas, 
mientras la primera ola de bestias aladas desciende del 
cielo desde el norte. —¡Y haced que cada flecha cuente! 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 192. 


Si no es así, pasa al 78. 
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El ardiente lobo se estrella contra los siguientes 
miembros de la manada, prendiendo fuego a cuatro de 
ellos. Surge un aullido colectivo, un grito infernal lleno de 
miedo, rabia y dolor. Por unos momentos, la manada se 
ve sumida en la confusión, pero este pánico no perdura y, 
con renovada tenacidad, pronto cruzan el puente hacia ti. 


Pasa al 304. 


116 


Te liberas de las maderas rotas y continúas nadando, 
llegando a la orilla opuesta tan rápido como te lo permiten 
tus doloridos pulmones. Usando los cadáveres que hay 
esparcidos por la ribera para cubrirte, te arrastras 
lentamente desde el río y te deslizas boca abajo hacia el 
bosque que domina este tramo de orilla. Tu sigilo y tus 
habilidades de camuflaje del Kai te mantienen oculto a los 
ojos vigilantes de los arqueros eldenoranos que infestan 
estos árboles, pero no engañan a los agudos olfatos de sus 
perros de guerra. Apenas has llegado a la línea de los 
árboles cuando comienzan a ladrar y aullar. 


Si posees Maestría Animal, pasa al 47. 
Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 


156. 


117 


¡De repente se produce un tremendo crack! y un gran 
abismo abre el suelo de par en par. Con la risa infernal del 
Dios Oscuro Naar resonando en tus oídos, eres consumido 
por esta grieta ardiente. 


Trágicamente, en el umbral de la victoria, tu vida y tu 
misión terminan aquí en el Plano de la Oscuridad. 
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Sigues el estrecho sendero durante casi un kilómetro 
antes de llegar a un claro. Aquí descubres los restos mal 
escondidos de un campamento que, al examinarlo más de 
cerca, estás convencido de que fue utilizado por los 
bandidos de Eldenora que atacaron el pueblo de 
Pinepeaks. 


Entre las cenizas de una fogata se encuentra un pequeño 
sello plateado ennegrecido por el hollín que lleva el 
emblema de la estrella de Eldenora. (Si deseas conservar 
este Sello de Plata, anótalo en tu Carta de Acción como un 
Objeto Especial). 


Una vez que te has asegurado de que no hay nada más 
de interés o valor aquí, regresas con la tropa a la roca roja 
y continuáis hacia el este por el camino principal. 


Pasa al 11. 


119 


La velocidad y la audacia de tu travesía, junto con tus 
habilidades de camuflaje del Kai, te permiten llegar al 
lado eslavo sin ser detectado por los guardias a ambos 
lados del río. 


Tan pronto como los cascos de tu caballo tocan el suelo 
de Slovia, lo espoleas y desapareces rápidamente en la 
acogedora oscuridad de las llanuras que se extienden más 
allá. 


Pasa al 92. 


120 


El salón está iluminado por un centenar de velas 
chisporroteantes y la luz de un fuego de leños que arde 
en la imponente chimenea de piedra de la cámara. Tres 
altas ventanas en arco, cada una acristalada con paneles 
de vidrieras, están colocadas en la pared sur, y una 
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impresionante colección de libros y finos tapices se 
alinean en las otras. Claramente, el Caballero Tranius es 
un hombre refinado cuyos gustos se extienden más allá 
de la caza ocasional del jabalí. 


Después de unos minutos, un panel oculto junto a la 
chimenea se abre y un hombre de anchos hombros vestido 
con un abrigo de piel de lobo y un yelmo plateado entra 
al salón. 


—iSaludos, Tranius!—, dice Nathor. —Es bueno... 


Las palabras de saludo del Alto Condestable mueren en 
su garganta e inmediatamente sientes que algo anda muy 
mal. Escuchas un cerrojo deslizarse fuera de la puerta del 
salón, sellándola, y tus sentidos del Kai de repente gritan 
una advertencia de peligro inminente. 


—Tú no eres Tranius—, grita Nathor a la figura en las 
sombras en el otro extremo del salón. —¡Por los dioses! 
¿Quién eres tú? 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 101. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 72. 


121 


—Es bueno verte de nuevo, Gran Maestro—, dice, 
forzando una sonrisa. —Te estaba esperando. Ayer recibí 
noticias de la Reina Evaine informándome de tu urgente 
viaje. Sin embargo, lamento que tu visita se produzca en 
este momento, ya que me gustaría haberte dado el tipo de 
bienvenida que realmente mereces—. El Presidente luego 
te presenta a sus generales, quienes te reciben con 
saludos militares. 


—Cómo puedes ver, desgraciadamente estamos en 
guerra, Gran Maestro—, dice, pasando una mano por los 
mapas que se encuentran esparcidos por su mesa de 
estado. —El nuevo gobernante de Eldenora, un canalla de 
baja cuna que se llama Lutha, que se atreve a nombrarse 
a sí mismo con el título de “Príncipe de Duadon”, está 
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intentando apoderarse de nuestros territorios del norte. 
Estamos enzarzados en una batalla con su ejército de 
asesinos cerca de Holona y, aunque me duele tener que 
admitirlo, estamos en apuros intentando contener su 
avance. Esta guerra ha llegado sin previo aviso y 
estábamos mal preparados. Tenemos pocas reservas, 
insuficientes para apoyar a la guarnición de Holona y para 
contrarrestar las muchas y pequeñas unidades de jinetes 
eldenoranos que están asolando nuestras llanuras. 
Vivimos tiempos oscuros y de prueba para nosotros, Gran 
Maestro, pero aun así, te ayudaré en todo lo que pueda. 


Te enteras de que el Presidente ya ha solicitado, en tu 
nombre, la ayuda del Alto Corregidor Cordas de Casiorn. 
Se dice que Cordas es el hombre más rico de todo 
Magnamund. Elector Manatine te dice que Cordas ha 
ordenado la construcción de una nave aérea para 
transportarte rápidamente a Sommerlund. 


—Esta nave se está construyendo actualmente en 
Casiorn, y el Alto Corregidor ha enviado un mensaje 
diciendo que deberías ir allí lo más rápido que puedas. 
Sus equipos de hábiles artesanos están trabajando en su 
manufactura día y noche, y él confía en que estará 
completa en quince días. 


En tiempos de paz, es de esperar que el viaje de 1.370 
kilómetros hasta Casiorn se demore poco más de dos 
semanas en completarse. Pero la paz, siempre un estado 
frágil en Las Stornlands, ha sido destrozada por el ataque 
no provocado del príncipe Lutha a Holona, una ciudad por 
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la que esperabas pasar durante tu viaje. Con ansiedad, le 
preguntas al Presidente cómo afectará la guerra contra 
Eldenora a tus posibilidades de llegar rápidamente a 
Casiorn. 


—Lamentablemente, no puedo predecir el futuro, Gran 
Maestro—, responde. —La guerra es un mal augurio para 
ambas causas. Sin embargo, haré lo que pueda para 
acelerar tu viaje. 


El Presidente hace un gesto a uno de sus guardias que 
se da la vuelta y sale de la Sala de Guerra. Pronto regresa 
con otro soldado que viste un uniforme de capitán. 


Si alguna vez has visitado el puesto militar de Palmyrion 
en Stonewatch en una aventura anterior de Lobo Solitario, 
pasa al 204. 


Si no es así, pasa al 84. 


122 


Desde las profundidades de su cavernosa garganta, el 
dragón escupe un chorro concentrado de llamas 
candentes que se acercan rápidamente a tu pecho. Con los 
ojos muy abiertos por el miedo, saltas a un lado 
desesperadamente para evitar ser incinerado por este 
lanzallamas de fuego de dragón. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 46. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 153. 
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—Por favor, señor—, dice una vez más. ¿No sois el 
guerrero de las tierras del norte, al que llaman Lobo 
Solitario? Estuve presente en la corte de Elector cuando os 
otorgó la Estrella de Palmyrion por vuestra victoria sobre 
los Druidas Cener de Ruel. Me sentiría agraciada si me 
honrarais con vuestra compañía. 
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Intrigado por el relato de la joven y sus encantos de alta 
cuna, te alejas de los arbustos y te acercas a la puerta del 
carruaje. 


Pasa al 135. 


124 


No te atreves a creer que el Maestro del Gremio Banedon 
y los demás estén muertos. Le pides al Rey que te permita 
viajar de inmediato al Monasterio del Kai a bordo de tu 
nave voladora La Bailarina de las Nubes para que puedas 
estar seguro de su destino. El Rey Ulnar considera tu 
solicitud, pero rechaza permitirte que vueles al 
monasterio. Teme que la aeronave pueda ser destruida de 
la misma manera que El Jinete del Cielo fue derribado. 
Razona que si los secuaces de Naar fueron capaces de 
destruir una nave voladora que estaba protegida por doce 
magos poderosos, tendrían pocas dificultades para 
destruir tu aeronave sin defensa mágica alguna. Y, 
además, no puede permitirse el riesgo de perderte de esta 
manera. Encarnas la única esperanza de victoria de 
Sommerlund contra las fuerzas de Naar en este tiempo de 
oscuridad. 


Pasa al 8. 
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Al llegar a la orilla opuesta, utilizas los cadáveres que 
están esparcidos por la ribera para cubrirte. Esperas aquí, 
absolutamente inmóvil, casi quince minutos antes de salir 
del agua y deslizarte boca abajo hacia el bosque que 
domina este tramo de la orilla del río. Tu sigilo y tus 
habilidades de camuflaje del Kai te mantienen oculto a los 
ojos vigilantes de los arqueros eldenoranos que infestan 
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estos árboles, pero no engañan a los agudos olfatos de sus 
perros de guerra. Apenas has llegado a la línea de los 
árboles cuando comienzan a ladrar y aullar. 


Si posees Maestría Animal, pasa al 47. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
156. 


126 


Ayudas a Nathor y a los aldeanos a combatir los 
incendios que amenazan con consumir sus humildes 
hogares, usando tu habilidad de Concentración del 
Magnakai con buenos resultados, y cuando has salvado 
todo lo que puedes, convocas a la tropa para evaluar la 
situación. 

Seis bandidos y dos soldados de la Caballería de la Corte 
murieron durante la breve lucha para asegurar la aldea. 
Los propios aldeanos han perdido a ocho de sus hombres, 
con varios heridos y algunos desaparecidos; se presume 
que se esconden en el bosque. Han conservado la mayoría 
de sus posesiones, pero su abadía ha sido destruida por 
el incendio que iniciaron Holkar y sus matones. Nathor 
realiza un entierro para los aldeanos asesinados y sus dos 
hombres, durante el cual promete que la Reina Evaine será 
informada de lo que sucedió aquí este día. 


—Su Majestad se encargará de que se haga justicia—, 
asegura a la llorosa asamblea de campesinos. —El reino 
de bandidos de Eldenora pagará por este crimen. 


Después del entierro, Lord Nathor les da a los ancianos 
de la aldea una pesada bolsa de Lunas de plata y un 
caballo que pertenecía a uno de sus hombres asesinados. 
Es una pequeña muestra de agradecimiento por la pérdida 
que han sufrido, pero que es apreciada por los aldeanos. 
El otro caballo se te entrega para reemplazar al corcel que 
murió debajo de ti durante la emboscada en el camino. 


Pasa al 190. 
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Te pones de pie y reanudas tu ascenso constante hacia 
la puerta, ahora a menos de cien metros de distancia, pero 
has dado solo unas pocas docenas de pasos cuando, de 
repente, otra bandada de Lavas emerge de la Puerta de las 
Sombras. Te aplastas contra el granito húmedo en un 
intento desesperado por evitar que te vean, pero con las 
prisas pierdes el equilibrio sobre las rocas resbaladizas. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
rango del Kai que hayas alcanzado por encima de Gran 
Guardián del Kai, añade 1 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora de 5 o menos, pasa al 
212. 


Si es de 6 a8, pasa al 29. 


141. 


l 
Si es 9 O más, pasa al 


128 


Intentas arrastrarte y levantarte de la carretera, pero tus 
fuerzas te abandonan rápidamente y caes, inconsciente, 
de vuelta al barro. 


Varias horas más tarde recuperas la conciencia y puedes 
reunir la fuerza suficiente para ponerte de pie. Tus 
habilidades curativas innatas del Kai te han salvado del 
mortal virus de la peste que infecta esta ciudad, pero has 
pagado un precio terrible. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si el 
número que has elegido es par (0, 2, 4. 6, 8), resta 10 
puntos de RESISTENCIA de tu marcador actual. Si el 
número que has elegido es impar (1, 3, 5, 7, 9), resta 6 
puntos de RESISTENCIA. 


Si aún sigues con vida, pasa al 193. 


ÓOS ií[_Bo9o—e e —e— 
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Pronuncias las palabras del hechizo Mano 
Relampagueante de la Hermandad de la Estrella de Cristal 
y levantas el brazo derecho, apuntándolo hacia el vientre 
de la bestia que se precipita en picado. Un destello de luz 
azul-blanca entra en erupción en la punta de tus dedos, y 
un arco de crepitante energía acelera desde tu mano hacia 
la criatura. Vira en el aire para evitar el rayo, pero sus 
reacciones son demasiado lentas para evitar ser golpeada. 
El rayo abre un agujero irregular en su ala izquierda y, 
repentinamente desequilibrada por la herida, la bestia 
pierde el control y se estrella contra el suelo con un 
nauseabundo crujido. 


Pasa al 215. 


(1) 


is 


AA 


130 


Elector Manatine te permite el uso de sus aposentos 
privados, que están contiguos a la Sala de Guerra, donde 
puedes dormir unas horas antes del amanecer. Luego, 
poco después del alba, te despides del Presidente y de sus 
generales y abandonas la ciudad, con el Capitán 
Cearmaine, en un carruaje militar con destino a Holona. 
Una escolta de jinetes de caballería acompaña a este 
carruaje blindado en caso de que te encuentres 
inesperadamente con una unidad itinerante de 
eldenoranos durante tu viaje hacia el este. 
Afortunadamente, el trayecto resulta rápido y sin 
incidentes y, a medida que el día comienza a anochecer, 
te encuentras acercándote al puesto militar de 
Stonewatch. 


Pasas la noche en este fuerte y luego continúas hacia 
Holona por la mañana. Durante la mayor parte del viaje, 
experimentas una sensación de malestar, una 
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premonición de que algo anda mal, pero no es hasta que 
vislumbras la ciudad, poco antes del mediodía, que tus 
temores se hacen realidad. 


Pasa al 157. 


131 


El severo calor y la atmósfera venenosa están 
comenzando a pasar factura: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Sientes que tu habilidad del Magnakai de Concentración 
está protegiendo tu cuerpo de los peores efectos de este 
entorno infernal, pero no puedes confiar en él para 
protegerte indefinidamente. Tu túnica ya está ardiendo y 
las suelas de tus botas emiten volutas de humo azul. 
Debes escapar de aquí pronto, antes de sucumbir al calor 
y la atmósfera tóxica. 


Sin embargo, por el momento hay un peligro más 
acuciante que afrontar. Las criaturas dragón que viste 
antes ahora están avanzando rápidamente hacia la Puerta 
de las Sombras. 


Pasa al 80. 


132 


La Reina Evaine ordena al Alto Condestable que te guie 
hasta las mazmorras de la ciudadela que se encuentran 
varios niveles por debajo del Salón de Estado. Una vez allí, 
encadenado a la húmeda pared de piedra de una celda 
infestada de ratas, te encuentras con el hombre que fue 
atrapado en una taberna de Garthen planeando tu 
asesinato. Cojeando e inconsciente, cuelga encadenado de 
las muñecas, su cuerpo demacrado muestra con 
demasiada claridad los signos de las torturas recientes. 
Un carcelero barrigón saca un balde de agua sucia de una 
pila junto a la puerta de la celda y revive al prisionero 
vertiéndolo sin ceremonias sobre su cabeza. Tosiendo y 
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farfullando, el infeliz recupera la conciencia. Levanta la 
cara y sientes que reconoce inmediatamente quién eres; 
sus ojos brillan con un odio manifiesto. 


—Es un rudo pendenciero—, gruñe el carcelero. —He 
usado todas mis habilidades con él, pero no quiere decir 
quién es el que le paga. 


El gordo carcelero alcanza un par de tenazas de mango 
largo que sobresalen de un brasero de ascuas. 


—¿Quizás quiera interrogarlo usted mismo, señor?—, 
Dice, ofreciéndote las tenazas. Unas finas volutas de 
humo emanan y se enroscan desde sus puntas afiladas 
que son rojas y brillantes. 


—SÍ, carcelero, hay preguntas que me gustaría que este 
hombre respondiera. Pero no las voy a necesitar—, 
respondes, rechazando el uso de las crueles tenazas. — 
Prefiero confiar en mis propios métodos de 
interrogatorio. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 79. 


Si posees Embestida Psíquica, pasa al 254. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas de Gran 
Maestro o decides no usarlas, pasa al 95. 
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Esperas hasta que la fila de soldados eldenoranos haya 
pasado por la entrada del improvisado refugio excavado 
bajo tierra; luego te deslizas fuera y te abres camino 
rápidamente a lo largo de la trinchera. De repente, se oye 
un tremendo estallido y una brillante salpicadura de 
fuego blanco azulado ilumina el distante puente. Es el 
bombardeo inicial de otro inútil asalto al otro lado del río. 


La trinchera de delante está vacía; sus inquilinos ya se 
han adelantado para apoyar el nuevo ataque. Cuando 
llegas al final, trepas por el parapeto embarrado y corres 
con la cabeza gacha por un tramo de terreno abierto hacia 
un pequeño bosque. 
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Pasa al 220. 


134 


No te resbalas mucho antes de poder detener la caída y 
descender a un ritmo más lento. Encuentras el Cristal 
Solar encajado entre las rocas y, con una creciente 
sensación de asombro, lo agarras y lo sopesas en tu mano. 
Luego te vuelves para mirar hacia atrás a la Puerta de las 
Sombras para medir tu tiro. 


El halo de energía que rodea a la Puerta de las Sombras 
comienza a crujir ferozmente, y tus instintos del Kai 
hormiguean con una premonición extraña y siniestra. 
Puedes sentir que, en el Plano de la Oscuridad, Naar acaba 
de enviar a sus nuevos campeones a la Puerta de las 
Sombras por la que escapaste. Su poderosa manada de 
dragones va camino de Magnamund. 


Cuando los primeros rayos del sol del amanecer se 
esparcen por las rocas circundantes, echas el brazo hacia 
atrás y arrojas el Cristal Solar a las abiertas fauces de la 
Puerta de las Sombras. 


Pasa al 350. 


135 


La puerta del carruaje se abre y la hermosa joven sale 
con gracia al camino pedregoso. 


—¿Puedo ser tan atrevida como para presentarme?—. 
Dice, deteniéndose para ajustarse un sombrero de ala 
ancha adornado con piel de corvayl negro, tan sedoso 
como su cabello suelto. —Soy la baronesa Coryene de la 
provincia de Lucia. 


Ella te ofrece su delicada mano y tú la besas en 
deferencia a su noble rango. Por el rabillo del ojo, notas 
que el jinete que va en cabeza desmonta y se coloca de 
manera protectora a su lado. 
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Mustración VII: (135) La hermosa joven sale con gracia y te ofrece su 
delicada mano. 
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—Oh, y este es mi guardia personal: Dorst. 


Le das al tipo de aspecto brusco una ligera reverencia y 
él asiente con la cabeza en respuesta, aunque a 
regañadientes. 


—Regresamos de una visita a la finca de mi prima. 
Esperábamos llegar a Kalma antes de la puesta del sol, 
pero los bandidos nos retrasaron—, dice casi en tono de 
disculpa. 


—Sin embargo, les hicimos pagar muy caro el hacernos 
perder el tiempo—, añade Dorst con oculta amenaza. 


—Parece que ahora tendremos que acampar aquí en las 
colinas esta noche—, dice la baronesa. —¿Quizás le 
gustaría unirse a nosotros, mi señor? Me sentiría mucho 
más segura si lo hiciera. 


A pesar de las miradas cortantes de Dorst, estás de 
acuerdo con la propuesta de la baronesa. Luego, preparas 
las seis truchas que pescaste antes y se las ofreces como 
regalo. 


—Bueno, gracias—, dice con una amplia sonrisa. —Se 
ven deliciosos. 


Pasa al 59. 


136 


A pesar de no haber hecho contacto telepático con el 
Maestro del Gremio Banedon, te niegas a creer que él y 
Lord Rimoah estén muertos. En cambio, decides llegar al 
Monasterio del Kai y destruir la Puerta de las Sombras tan 
pronto como puedas y, fortalecido por esta resolución, 
regresas al consejo de guerra y anuncias tu decisión al 
Rey. Muestras al consejo el Cristal Solar que te dio 
Gwynian y les dices cómo piensas usarlo. 


Ulnar y los barones aplauden tu plan y tu obstinado 
coraje. El Rey pone bajo tu mando a su regimiento de élite, 
la Caballería de la Guardia, para que puedas usarlos para 
romper la línea enemiga en su punto más débil y llegar al 
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Monasterio del Kai. El Capitán D'Val, comandante de la 
Caballería de la Guardia, sabe dónde está este punto débil 
y te guiará hasta él. 


El Rey disuelve el consejo y, cuando los barones 
regresan junto a sus ejércitos en el campo, te ordena que 
descanses en sus aposentos durante unas horas. 


—Duerme un poco, Gran Maestro—, dice, dándote una 
palmada paternal en el hombro. —Lo necesitarás. Cabalga 
con la Guardia al amanecer. 


Pasa al 94. 
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Te preparas para el impacto, pero golpeas las losas con 
una fuerza tan entumecedora que tu preparación hace 
poco para disminuir las lesiones que recibes en tus 
piernas y cuerpo (pierdes 12 puntos de RESISTENCIA). 
Momentos después, eres golpeado por Nathor que se 
derrumba sobre ti mientras yaces boca abajo. Tu cuerpo 
suaviza su caída, pero aun así, el impacto lo deja con una 
fractura en el tobillo izquierdo y severos cortes en rostro 
y manos. A pesar de su evidente dolor, se las arregla para 
sonreír cuando se da cuenta de que los dos todavía estáis 
vivos, revelando huecos donde ahora le faltan dos de sus 
dientes frontales. 


Usando tus dotes naturales de curación, reparas tus 
lesiones internas lo suficiente como para poder 
incorporarte y ayudar a tu compañero. Valientemente, 
Nathor reprime sus ganas de gritar mientras le agarras el 
tobillo destrozado. Convocas tus poderes curativos y los 
transmites a través de tus manos a su pie lesionado 
(pierdes otros 4 puntos de RESISTENCIA en este proceso). 
Sientes que la calidez de tu poder comienza a reducir la 
inflamación de los tejidos y a curar los huesos rotos, pero 
antes de que puedas completar la cura, una horda de 
falsos guardias del castillo sale corriendo de la puerta de 
entrada con sus espadas desenvainadas. Maldiciendo tu 
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suerte, empuñas tu arma y te posicionas para enfrentar su 
impetuoso ataque. 


Guardias del Castillo (impostores): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 48 RESISTENCIA, 48 


Si ganas esta lucha, pasa al 93. 


138 


Las primeras gotas de lluvia te humedecen los hombros 
cuando te acercas a la posada solitaria de la ciudad 
forestal. El olor y los suaves ruidos de los caballos fluyen 
desde un establo contiguo, y la luz naranja parpadeante 
de una gran chimenea se puede ver brillando a través de 
los cristales de las emplomadas ventanas circulares de la 
posada. Te detienes frente a la puerta principal y te 
inclinas para leer un tablero desgastado por el clima que 
está fijado a la pared: 


Posada “El Pino Imponente” 
Habitación + Establos: 2 Coronas de Oro por noche 


Si posees suficientes Coronas de Oro para pasar la 
noche aquí, pasa al 103. 


Si no es así, pasa al 302. 
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El Lava se aleja de ti y usa sus alas para desviar el Cristal 
Solar. Con consternación, observas cómo el cristal 
brillante cae inofensivamente entre las rocas, debajo de la 
entrada a la Puerta de las Sombras. 
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Te apresuras a trepar por el granito irregular en un 
intento desesperado por recuperar el Cristal Solar y volver 
a intentarlo, pero cuando estás a punto de estirarte y 
cerrar la mano sobre él, el Lava desciende en picado y 
clava sus garras en tu mochila. 


Pasa al 108. 
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El camino junto al río corre paralelo al Kinam durante 
casi un kilómetro y medio antes de dirigirse hacia el este 
y entrar en un bosque de altas coníferas. Al otro lado de 
este crecido bosque se llega a un puente que cruza un 
ancho afluente y de rápido caudal del Kinam. El parapeto 
del puente está revestido de imponentes estatuas de 
piedra, cada una de las cuales representa a un antiguo 
señor feudal de Scade. 


A lo lejos ahora se puede ver el castillo de Tranius. Sus 
murallas exteriores y su fortificada barbacana están 
iluminadas por antorchas que se encendieron, como es 
costumbre aquí, una hora antes del atardecer. Al llegar a 
la puerta de entrada, Lord Nathor y el resto de vosotros 
sois recibidos en el torreón del castillo donde también se 
atiende a vuestros caballos. Un trío de guardias del 
Caballero Tranius es enviado para escoltaros a todos 
hasta su salón y, mientras los seguís hasta las cámaras 
superiores del castillo, Nathor pregunta por Guetor, “El 
Maestro de Jabalíes”, el líder de las partidas de caza del 
Caballero Tranius. 
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—Ya no está con nosotros—, responde uno de los 
guardias, lacónicamente. —Se marchó. 


Antes de que Nathor pueda indagar más sobre el 
paradero de su antiguo instructor de caza, os acompañan 
al salón principal del castillo y os piden que esperéis unos 
minutos a que llegue el caballero Tranius. 


Pasa al 120. 
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Rápidamente recuperas el equilibrio y te aplastas contra 
las rocas. El granito está frío y húmedo contra tu mejilla 
mientras observas cómo el segundo grupo se eleva hacia 
el cielo y se aleja volando hacia el este. 


Reanudas tu ascenso rápidamente. Cuando te 
encuentres a treinta metros de la Puerta de las Sombras, 
echas el brazo hacia atrás y te preparas para arrojar el 
Cristal Solar al negro núcleo como la tinta. En ese 
momento, un chillido penetrante se eleva por encima del 
zumbido palpitante de la Puerta de las Sombras y, para tu 
horror, miras hacia arriba y ves a un Lava lanzándose 
hacia tu pecho. Apresuradamente, arrojas el Cristal Solar 
antes de que la criatura pueda alcanzarte con su ataque. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido va del O al 4, pasa al 139. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 233. 
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El líder de la manada viene brincando por el aire 
mientras desenvainas tu arma. Logras esquivarlo a tiempo 
para evitar ser golpeado y arrojado contra el suelo bajo su 
enorme masa muscular. A medida que pasa velozmente, 
te giras y le cortas la columna vertebral con un poderoso 
golpe de revés. 
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En segundos, aparecen los miembros restantes de la 
manada. Captan el olor de la sangre de su líder y esto los 
lleva a un estado de frenesí. 


Si posees Mimetismo y has alcanzado el rango de Gran 
Guardián del Kai o superior, pasa al 166. 


Si no posees esta habilidad o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 216. 


143 


Con esmerado cuidado, avanzas poco a poco por la 
ladera del barranco. Trozos de roca y tierra se 
desmoronan bajo tus pies con alarmante regularidad y, a 
menudo, te quedas colgando precariamente en el aire, 
agarrándote solo con los dedos de una mano. 


Estás a la vista de la cima, a más de treinta metros de la 
base del barranco, cuando de repente se oye el atronador 
ruido provocado por un desprendimiento. Miras hacia 
arriba y, para tu creciente horror, ves un diluvio de rocas 
y piedras que caen hacia tu cara. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 


Si posees una Cuerda, añade 2 al número que has 
elegido. Si posees la Disciplina de Gran Maestro de 
Maestría en Caza, agrega 1. 


Si tu puntuación total es ahora de 3 o menos, pasa al 
223. 


Si es 4 o más, pasa al 329. 
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Las primeras criaturas con forma de lobo pululan a tu 
alrededor y luego atacan con una ferocidad escalofriante. 
Mientras te atacan por todos lados, desesperadamente 
golpeas, de izquierda a derecha, en un intento de abrirte 
camino y liberarte de su círculo mortal. 
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Hustración VIII: (144) Las primeras criaturas-lobo pululan a tu 
alrededor y luego atacan con una ferocidad escalofriante. 
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Sabuesos de Vikkak: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
RESISTENCIA, 50 


Estos seres son inmunes a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 45. 
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Mientras matas al último de la línea de Lavas, sientes 
que la ira de Naar se cierne sobre tu espalda. El suelo 
debajo de tus pies comienza a temblar y aparecen fisuras 
en la tierra negra, que se vuelven rojas por la lava 
brillante. Luchas por llegar a la entrada de la Puerta de las 
Sombras, apenas a diez metros de distancia, mientras el 
suelo se transforma en una masa fundida. 


Si posees Maestría en Caza y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai o superior, pasa al 228. 


Si no posees esta habilidad o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 162. 


146 


En el instante en que derrotas al espíritu de Roark, el 
torbellino cesa y todos los escombros que hay en el aire 
caen al suelo sin causar daño. La aparición fantasmal de 
Roark lanza un silencioso grito, y su espantosa montura 
se funde en las sombras de la noche. Sientes que el mal 
que invadió esta triste ciudad, por fin, ha sido desterrado 
para siempre. 


Duermes tranquilamente durante toda la noche y te 
despiertas a la mañana siguiente con el canto de los 
pájaros. Te hace sonreír el escuchar que la vida ya está 
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regresando a Amory. Reúnes tu equipo y, cuando te vas, 
eres bendecido por un inesperado golpe de suerte. Por 
accidente, pisas una tabla podrida y, cuando levantas el 
pie, descubres 10 Coronas de Oro escondidas en el hueco 
debajo de los tablones del suelo. (Puedes anotarlas en tu 
Carta de Acción, si lo permite la capacidad máxima de tu 
Bolsa de monedas). 


Pasa al 83. 


A A A 
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Reconoces a estas criaturas de inmediato: son Lavas, 
horrores alados del Plano de la Oscuridad, el dominio del 
propio Dios Oscuro. El recuerdo de tu experiencia previa 
con estas criaturas envía un escalofrío que recorre toda tu 
columna vertebral. 


Con una señal silenciosa detienes al regimiento. El 
Capitán D'Val se inclina hacia ti desde su silla y susurra: 
—Aquí está el enemigo que tiene rodeado tu monasterio, 
Gran Maestro, y este es el punto más débil de su línea. 


—Conozco este lugar—, respondes en voz baja. —El 
monasterio se encuentra más allá de la siguiente hilera de 
árboles. Si vamos a romper sus líneas por aquí, debemos 
ser rápidos al respecto. Estas criaturas pueden volar a los 
cielos, no les tomaría mucho tiempo convocar refuerzos. 


—Tienes razón, Gran Maestro. Los riesgos son realmente 
grandes, pero mis hombres y yo estamos dispuestos a 
correrlos para asegurar tu regreso al Monasterio del Kai. 
Debes pasar. Eres el único que puede destruir la Puerta de 
las Sombras y eliminar esta maldición de nuestra tierra. 


—Muy bien, capitán—, respondes, desenvainando tu 
arma. —Corra la voz para que se preparen a cargar. 


Pasa al 200. 
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Retrocedes ante la insidiosa nube verde y te retiras 
hacia la puerta de la celda. Tu Maestría de Psicoquinesia 
te protege de este gas altamente venenoso, pero el 
carcelero y Lord Nathor no son tan afortunados: ambos 
son vulnerables a su efecto mortal. Ahogándose y 
vomitando, caen al suelo, sus dedos se rascan la garganta 
inflamada mientras luchan desesperadamente por 
respirar. Agarras sus túnicas, una en cada mano, y 
arrastras sus cuerpos fuera de la celda hacia el aire más 
limpio del pasillo que hay más allá. Aquí utilizas tu 
Disciplina de Curación del Magnakai para aliviar los 
efectos del gas venenoso; tu habilidad y la rapidez de tus 
acciones los salvan de una muerte dolorosa y sofocante. 


—¿Qu... qué pasó?—. Jadea Nathor, mientras se recupera 
lentamente del gas mortal. 


Miras dentro de la celda al hombre que ahora cuelga 
flácido de las cadenas, y luego te vuelves hacia Nathor y 
le dices: —Suicidio. Un suicidio y un intento de asesinato. 
El prisionero acaba de suicidarse con una bolita de veneno 
y parece que su último deseo era llevarnos a los tres con 
él. 

Pasa al 309. 


149 


Al invocar tu Maestría del Kai, te causas a ti mismo un 
estado de coma que da la apariencia exterior de haber 
muerto. 


En lo alto, escuchas al Príncipe Lutha aullar de alegría al 
ver tu cuerpo aparentemente sin vida. Llama a sus 
guardias y, unos momentos después, los escuchas entrar 
y bajar al pozo. Te declaran muerto; luego sigue el sonido 
metálico del roce del metal raspando contra la piedra 
antes de que sientas que te levantan por los hombros y 
los pies y te bajen por un resbaladizo tubo. Una ola de 
pánico te hace despertar de tu trance mortal con un 
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sobresalto. Esta repentina e inesperada resurrección hace 
que los guardias griten y te dejen caer. Se escabullen, 
balbuceando como idiotas, y te dejan deslizándote de 
cabeza por un tobogán que conduce a un río subterráneo 
que fluye rápido. Golpeas las frías aguas de cabeza y te 
dejas llevar rápidamente por la fuerte corriente 
subterránea. 


Pasa al 150. 
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Durante varios minutos cabalgas las turbulentas aguas 
del río, manteniéndote en el centro de su curso para evitar 
chocar contra las paredes de escabrosa roca del túnel por 
el que fluye. Luego, visltumbras una abertura iluminada 
por la luna en la distancia y, unos momentos después, 
estás cayendo por un desagúe en la base de la muralla este 
de la ciudad de Duadon. Caes en medio de un torrente de 
agua espumosa y golpeas la superficie de un río a seis 
metros más abajo. 


Inmediatamente aleteas con las manos y emerges lo más 
rápido que puedes, escupiendo una bocanada de esta 
desagradable y asquerosa agua tan pronto como tu cabeza 
sale a la superficie. La corriente te empuja hacia la orilla 
del río donde un grupo de mendigos, vestidos con sucios 
harapos, se mueven rebuscando entre los despojos que 
salen por el desagúe de la ciudad. Observas con disgusto 
que estos desechos flotantes consisten principalmente en 
cadáveres, muchos de ellos víctimas del brutal régimen 
del Príncipe Lutha. Los mendigos se asustan y se 
dispersan cuando sales del agua. Los ves huir; luego te 
apresuras hacia la seguridad que te brinda un bosque que 
bordea un camino fluvial lleno de baches. Aquí pasas una 
noche húmeda e incómoda tratando de formular un nuevo 
plan de acción que te permita llegar a Casiorn lo más 
rápido posible. Por fin, decides ir al este e intentar cruzar 
el río Storn hasta la ciudad salonesa de Rhem, ubicada en 
su orilla oriental. Tiene la reputación de ser un lugar duro 
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y sin ley, pero estás seguro de que no puede ser peor que 
Duadon. 


Pasa al 202. 
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Conduces al regimiento a través del vado, manteniendo 
un ojo bien atento al cielo en caso de que el enemigo 
aparezca sin previo aviso sobre la línea de las copas de 
los árboles. Pero el peligro para el regimiento no viene de 
arriba; está a nivel del suelo. 


Al salir del vado y ascender por la pendiente de la orilla 
del río, de repente se produce una tremenda explosión. 
Sin saberlo, has guiado a tu caballo a través de un haz 
invisible, un rayo de luz que ha activado un dispositivo 
oculto, colocado previamente entre las rocas por los 
secuaces de Naar. La explosión lanza astillas afiladas de 
roca que destrozan caballos y hombres con un efecto 
mortal. La explosión te derriba de la silla y, mientras caes 
de espaldas al agua fría, una esquirla de piedra corta tu 
brazo izquierdo y otra te desgarra la parte superior del 
muslo izquierdo: pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 


Apretando los dientes contra el punzante dolor, luchas 
por ponerte de pie y usas tus habilidades de curación del 
Kai para detener el sangrado. A medida que se aclara el 
polvo de la explosión, se cuentan dos caballos y dos 
hombres muertos en el agua. El capitán D'Val ha perdido 
su caballo, pero milagrosamente ha sobrevivido sin más 
que rasguños en la cara y las piernas. Atiendes 
rápidamente a los heridos, utilizando tus habilidades 
curativas para aliviar su sufrimiento. D'Val, receloso de la 
vulnerabilidad de su regimiento, ordena a sus hombres 
que abandonen a los muertos y crucen el vado lo más 
rápido que puedan. 


Maldiciendo tu mala suerte, vuelves a montar 
apresuradamente y te unes a él a la cabeza de la columna. 


Pasa al 235. 
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Dorst extiende una encerada manta aislante y todos 
vosotros os reuníis alrededor, sentándoos con las piernas 
cruzadas en el suelo. Luego reparte cinco cartas a cada 
hombre e inicia el juego con una apuesta de cinco Lunas. 
El juego se llama Taluka, muy común en las posadas de 
Palmyrion y especialmente popular entre los jugadores 
profesionales. Con tus habilidades del Kai, es fácil para ti 
conocer cada carta que se está jugando, por lo que, en 
lugar de  arriesgarte a que te llamen tramposo, 
simplemente sigues los movimientos del juego, 
manteniendo exactamente la misma cantidad de dinero 
con la que comienzas. 


Después de media hora más o menos, de repente te das 
cuenta de que Dorst está haciendo trampas. 


Si deseas exponer sus trampas, pasa al 91. 


Si decides abandonar el juego, pasa al 25. 
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Sientes el calor abrasador del aliento del dragón 
ampollar tus piernas mientras te arrojas de cabeza a un 
lado para evitar su mortal chorro de llamas. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
puntuación actual de RESISTENCIA es 12 o menos, reste 1 
del número que has elegido. Si tu puntuación actual de 
RESISTENCIA es 13 o más, suma 1. 


Si tu puntuación total es ahora de 2 o menos, pasa al 
ad: 


Si es 3 o más, pasa al 213. 


(13) 


Y 


et li 
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Durante horas, el sonido del incesante grito del Kraan 
resuena entre las colinas circundantes, lo que dificulta 
que puedas dormir durante toda la noche. Mientras 
permaneces despierto escuchando “su espantoso 
graznido, una sensación de aprensión invade tu mente y, 
a pesar de tu fuerte voluntad, te sientes impotente para 
superarlo. Inquieto y agitado, te levantas y caminas por el 
sótano hasta que, por fin, cesa el graznido y el canto de 
un coro de pájaros marca el comienzo del amanecer 
(pierdes 3 puntos de RESISTENCIA por falta de descanso). 


Te unes a la tropa para desayunar con Rasbarin y sus 
hermanos. Durante esta comida, el anciano monje te 
ofrece un Frasco de Aquas para fortalecerte en el camino 
que te queda por delante y un Talismán de Ishir para 
protegerte de las criaturas hostiles (ambos son Objetos de 
Mochila). Después del desayuno, Nathor agradece a 
Rasbarin su amable hospitalidad y hace una donación de 
50 Lunas a su monasterio. (Si, antes de irte, también 
deseas hacer una donación, borra de tu Carta de Acción la 
cantidad de Coronas de Oro que decidas dar a la Sagrada 
Congregación de los Hermanos de Vaderish). 


Para continuar, pasa al 16. 


A 
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Después de tu largo viaje hasta Varetta, la oferta de 
ayuda y descanso del joven suena atractiva. Desmontas y 
te acercas a la puerta, pero cuando estás a punto de 
entrar, tu Sexto Sentido del Kai te lanza una advertencia. 


De repente, una pandilla de presuntuosos ladronzuelos 
emerge de las sombras y se arrastra hacia tu espalda. 
Rápidamente desenvainas tu arma y te giras para 
enfrentarlos mientras lanzan su cobarde ataque. 


Ladrones de Varetta: DESTREZA EN EL COMBATE, 36 
RESISTENCIA, 40 


Si ganas este combate, pasa al 222. 
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Los ladridos de los perros de guerra se hacen cada vez 
más fuertes hasta que los arqueros eldenoranos los 
sueltan. Luego, como una oleada de demonios infernales, 
los sabuesos de ojos amarillos vienen saltando a través de 
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los árboles, dirigiéndose directamente hacia tu olor. El 
perro de guerra que va en cabeza, una gran bestia gris con 
dientes que brillan como puñales pulidos, atraviesa el 
follaje a menos de veinte metros de donde estás 
agachado. Te fija con su espantosa mirada y se vuelve 
hacia ti. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 341. 


Si no es así, pasa al 142. 


157 


Holona es un auténtico alboroto, un hervidero de 
confusión. Los caminos de acceso y los campos 
periféricos están llenos de carros rotos, barricadas, 
caballos muertos y las maltrechas empalizadas de guerra. 
Los soldados de Palmyrion se sientan abatidos sobre la 
tierra endurecida por las heladas, sus ojos vidriosos y sus 
miembros vendados dan un sombrío testimonio de la 
amarga lucha que está teniendo lugar a pocos kilómetros 
al norte. Los oficiales, cansados por la batalla, cabalgan 
entre estos hombres exhaustos, maldiciéndolos y 
persuadiéndolos en un intento poco entusiasta por 
reunirlos en armas. Pocos escuchan su llamada. 
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HNustración IX: (157) Las carreteras de acceso y los campos periféricos 


de Holona están llenos de despojos de la guerra. 
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Dentro de las murallas de la ciudad la situación es tensa. 
Todas las viviendas disponibles están repletas de 
soldados heridos, y la población civil, desplazada de sus 
hogares por las necesidades del ejército, deambula por las 
calles y callejones en un estado de asombro y confusión, 
lo que aumenta enormemente el caos. 


El Capitán Cearmaine ordena a su cochero que se dirija 
al Canatarium, el mayor de los edificios de Holona, donde 
el general Foucharl, el comandante de Palmyrion, ha 
establecido su cuartel general. Al entrar en su enorme 
salón abarrotado, un joven teniente se apresura a llegar 
ante Cearmaine y le informa que su hijo ha sido 
gravemente herido en la batalla que ahora se libra en el 
puente Reloni. 


—Debo ir con él, Gran Maestro—, dice con la voz 
ahogada por la emoción. —Me han dicho que no le queda 
mucho tiempo de vida. 


Si deseas ir con el Capitán Cearmaine a ver a su hijo 
herido, pasa al 289. 


Si decides no acompañarlo, pasa al 307. 


158 


Desde lo alto de la Torre del Sol contemplas los 
montañosos accesos del norte con creciente inquietud. 
Banedon está a tu lado; también lo están los Maestros del 
Kai Halcón Negro y Comadreja Salvaje junto a una 
veintena de oficiales y viajeros del Kai. Sientes que los 
rangos inferiores del Kai están orgullosos y emocionados 
de estar posicionados aquí con su Gran Maestro. Tu 
presencia inspira su coraje y estás seguro de que lucharán 
excepcionalmente bien en la próxima batalla. 


Miras a los restos destrozados del Jinete del Cielo que 
yace en los terrenos del monasterio muy por debajo, y te 
recuerda tu viaje por el cielo desde Casiorn a Holmgard. 
Le cuentas a Banedon sobre la Bailarina de las Nubes y le 
prometes que, si tu misión de destruir la Puerta de las 
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Sombras tiene éxito, se la regalarás en reconocimiento a 
la ayuda que le ha brindado al Kai en tu ausencia. 


—Gracias, Gran Maestro—, dice. —El tuyo es un gesto de 
lo más loable. 


Entonces vislumbras la primera horda de Lavas, con sus 
bruñidas alas brillando a la luz de la luna. 


—¡Aquí vienen! —. Grita Halcón Negro desde el otro 
extremo de la torre. 


—¡Armen sus arcos, mis señores del Kai! —. Gritas 
mientras la primera oleada de estas bestias aladas 
desciende desde el cielo del norte. —¡Y haced que cada 


flecha cuente! 
Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 178. 


Si no es así, pasa al 4. 


Nota: Oficiales y Viajeros. Ver lista de rangos del Kai al final del libro. 
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Te alejas de los cuerpos amontonados de los falsos 
guardias del castillo y envainas tu arma ensangrentada. 
Luego agarras a Nathor y lo lanzas sobre el cuello de un 
caballo ensillado. Rápidamente montas en este corcel y lo 
empujas al galope, saliendo de los establos a una 
velocidad vertiginosa. Afuera, el torreón del castillo se 
llena de gritos y maldiciones mientras conduces tu 
caballo hacia la puerta de entrada, donde, para tu horror 
creciente, ves que el rastrillo comienza a caer. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el rango 
de Señor del Sol o superior, suma 2 al número que has 
elegido. Si posees la Disciplina de Maestría en Caza, añade 
2. Si posees Maestría Animal, agrega 1. 


Si tu puntuación total es 2 o menos, pasa al 21. 


Si es 3 o más, pasa al 230. 
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Acabas con el último de los jinetes exploradores con un 
aplastante golpe en la cabeza y, cuando se desploma en el 
suelo, te giras y saltas sobre el lomo del caballo liberado. 
Pero antes de que puedas espolearlo al galope y escapar, 
escuchas el siniestro click de una ballesta siendo 
amartillada en la puerta detrás de ti. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 3 al número que has elegido. Si 
posees Maestría en Caza, suma 1. 


Si tu puntuación total es ahora de 4 o menos, pasa al 
224. 


Si es 5 0 más, pasa al 14. 


161 


Después de despedirte apresuradamente del Alto 
Condestable y de sus hombres, tomas un nuevo caballo 
de refresco y sales de la posada por una puerta en la parte 
trasera de los establos. Algunos de la multitud se han 
reunido en un callejón contiguo, pero con la ayuda de tus 
habilidades de camuflaje del Kai, evitas con facilidad a 
estos matones sedientos de sangre. 


Siguiendo los callejones y pasajes más estrechos, cruzas 
Scade sin ser visto y luego te diriges hacia el norte hasta 
las llanuras abiertas. Cabalgas toda la noche, utilizando 
tu infravisión para ayudarte a guiar a tu caballo a través 
de los exuberantes pastizales y vigilar los peligros en 
potencia. A medida que pasan las horas, no puedes evitar 
pensar en Nathor y los hombres de su tropa; están 
arriesgando sus vidas al quedarse atrás como cebo para la 
multitud. Admiras su coraje y fortalece tu determinación 
de volver a casa en Sommerlund. Probablemente, el Alto 
Condestable y sus hombres tengan que pagar con sus 
vidas por tu huida, por lo tanto estás decidido a que su 
sacrificio no sea en vano. 
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Durante tu largo viaje nocturno, a menos que poseas la 
Disciplina de Maestría en Caza, debes tomar una Comida 
o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 75. 
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Luchas desesperadamente por llegar a la Puerta de las 
Sombras mientras el suelo se agita y se sacude bajo tus 
pies hundidos. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
rango que hayas alcanzado por encima de Gran Guardián 
del Kai, añade 1 al número que has elegido. 


Si tu total es ahora de Oa 3, pasa al 117. 


Si es 4 o más, pasa al 6. 
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Estás a más de dos tercios del camino a través del río 
cuando te enredas en los restos sumergidos de una 
máquina de asedio. Luchas por liberarte pero, al hacerlo, 
gastas rápidamente el último aire de tus pulmones. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 


Si posees algo de raíz de Sabito, o si posees Alquimia 
del Kai, suma 3 al número que has elegido. Si posees 
ambos, suma 6. Si posees Psicoquinesia, suma 1. 


Si tu total es ahora 4 o menos, pasa al 65. 


Si es 5 o más, pasa al 116. 
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Concentras tus avanzados poderes curativos del Kai en 
la herida del joven y haces que los tejidos perforados se 
unan (pierdes 3 puntos de RESISTENCIA). Tu tratamiento 
amortigua su dolor y lo revive, pero sabes que esta 
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remisión es temporal; el veneno en su sangre es 
demasiado intenso y además está muy arraigado para ser 
neutralizado por tus poderes del Kai. 


Con los dientes apretados, se obliga a hablar. Lo oyes 
decirle a su padre que el ejército del príncipe Lutha está 
siendo ayudado por un siniestro grupo de Druidas Cener 
y magos renegados Nadziranim. El propio Lutha posee un 
anillo de poder que le otorga invulnerabilidad a las armas. 
El joven dice que hay que quitarle ese anillo para poder 
matarlo. 


Poco a poco, los efectos de tus poderes curativos 
desaparecen y el valiente joven entra en un sueño del que 
no despertará. 


Pasa al 255. 
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De repente te enfrentas a una de estas bestias que 
intenta golpearte desde las almenas con su cola cornea. 
Saltas para evitar su ataque de barrido, desenvainas tu 
arma en el aire y lanzas tu primer golpe en el justo 
momento en que tus pies regresan a las losas de la 
Guardia Norte. 


Lavas: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 RESISTENCIA, 46 


Si ganas este combate, pasa al 282. 
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Usando tu habilidad del Kai, conjuras una niebla que se 
eleva del suelo del bosque para ocultar tu posición. 
Protegido por esta niebla sobrenatural, te las arreglas para 
evadir a la manada de perros de guerra y escapar al 
interior del bosque. 


Pasa al 220. 
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Momentos antes de llegar a él, arroja a la joven y a su 
hijo al suelo y se gira para enfrentarse a ti, con la daga 
preparada para rebanar tu garganta. Él ataca y tú esquivas 
su primer y torpe golpe con facilidad. Cuando está a 
punto de atacar por segunda vez, levantas tu arma y le 
lanzas un tajo a la cabeza. 


Rufián Eldenorano (borracho): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 30 RESISTENCIA, 30 


Si ganas este combate, pasa al 333. 
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Le preguntas a un comerciante callejero el camino a los 
Salones del Aprendizaje y él señala con desgana una 
avenida en el lado oeste de la plaza. Una placa oxidada 
fijada al edificio de la esquina dice “Calle de la Pluma”. 


Recorres esta estrecha calle, flanqueada por aromáticas 
casas de jala y perfumerías, hasta que gira bruscamente a 
la derecha hasta una vía más ancha llamada Calle del 
Latón. Una sonrisa agrieta tu manchado rostro por culpa 
del viaje cuando ves la entrada al patio de un gran 
edificio. Ha cambiado mucho desde la última vez que 
estuviste aquí, pero a pesar de su nueva fachada de 
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ladrillo y mármol, reconoces los Salones del Aprendizaje 
de Varetta. 


Cabalgas por un camino de grava hasta una fuente 
donde te detienes para preguntarle a un erudito vestido 
de marrón si sabe dónde puedes encontrar a Gwynian. Sin 
hablar, señala un salón cercano. Un cartel que cuelga 
sobre su puerta de roble ricamente tallada dice 
“Biblioteca”. Le das las gracias al hombre de la túnica y 
desmontas, dejando tu caballo atado a una argolla que 
está incrustada en la pared. Luego empujas la puerta y 
entras en el fresco interior de la biblioteca. 


Una innumerable cantidad de libros y pergaminos 
llenan los estantes de piedra de esta magnífica biblioteca. 
Tus ojos viajan a lo largo de ellos hasta que llegan a otra 
puerta en el otro extremo del pasillo. Allí, enmarcado en 
el arco, está el hombre cuya ayuda buscas. 


—Bienvenido, Gran Maestro—, dice Gwynian el Sabio. — 
Te he estado esperando. 


Pasa al 268. 
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Tus agudos sentidos del Kai detectan un leve aroma en 
el aire, un olor dulce y enfermizo que reconoces de 
inmediato. Es el aroma de la enfermedad y la 
descomposición, el espantoso y empalagoso olor de la 
peste. 


Alertado por tus agudos sentidos del Kai sobre la 
tragedia que ha ocurrido en la ciudad de Nursha, bordeas 
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su perímetro antes de tomar la carretera que se dirige al 
este hacia Abisko. 


Pasa al 3. 
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El joven que está de rodillas, se incorpora y te saluda 
con una sonrisa amistosa. Es inusualmente hablador para 
ser un miembro de cualquier gremio de comerciantes y 
pronto te enteras de que se llama Frello y que es un oficial 
del Gremio de Plateros de Vanamor. Se detuvo aquí para 
ofrecer una oración a Ishir para que le ayude a protegerlo 
de “malvados extraños en el camino”. Parece que ayer 
unos eldenoranos le robaron en la carretera de salida de 
Vanamor. Se ofrece a compartir contigo media barra de 
pan, pero tú rechazas su generosidad y le da las gracias. 
Sientes que es toda la comida que tiene. Consciente de 
que no puedes perder el tiempo, le deseas buena suerte y 
luego continúas tu viaje hacia el este. 


Pasa al 19. 
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Le haces una señal al capitán D'Val para que detenga el 
regimiento. Luego, tan pronto como están parados, 
desmontas y te mueves solo a la maleza. Avanzas 
sigilosamente hacia la bota, sospechando que se trata de 
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otra de las trampas explosivas del enemigo, pero cuando 
llegas a unos pocos metros observas que no es ninguna 
trampa. Un nudo se forma en la boca de tu estómago y 
una lágrima brota de tus ojos mientras miras con lástima 
lo que hay aquí. 


Pasa al 245. 
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Aprovechas tu Maestría del Kai para evocar una densa 
niebla que llena el pozo. Escuchas a Lutha maldiciéndote 
con vehemencia, porque ya no puede ver dónde estás. 
Frustrado, hace que una ráfaga de poder gire desde el 
anillo y barra hacia abajo hasta la base del pozo. Te golpea 
una Ola de energía psíquica maligna (pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA) pero este poder está desenfocado y te 
recuperas rápidamente. 


Aprovechando la ventaja, recurres a tus habilidades del 
Sentido de Orientación del Magnakai para ayudarte 
mientras comienzas la difícil ascensión del pozo. La 
subida se convierte en una carrera contrarreloj; debes 
llegar a la trampilla abierta antes de que la niebla se 
disipe. 

Estás saliendo por la abertura cuando Lutha te ve. 
Intenta patearte con el pie derecho, pero tú te apartas a 
tiempo para evitar su feroz ataque y tiras de su pierna 
izquierda, haciéndolo perder el equilibrio. Este 
movimiento te da los pocos segundos que necesitas para 
ponerte de pie. Cuando te levantas, vuelve hacia ti, esta 
vez con una daga en la mano. 
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HMustración X: (172) El príncipe Lutha viene hacia ti, esta vez con una daga 
en la mano. 
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Príncipe Lutha (con Anillo de Poder): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 54 RESISTENCIA, 39 


Mientras usa el Anillo de Poder, Lutha es inmune a todas 
las formas de ataque psíquico, excepto a la Embestida 
Psíquica y la Explosión Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 89. 
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Tu Flecha golpea el párpado inferior del Dragón y su 
punta abre un surco de tejido negro de la córnea de su 
ojo. Él reacciona al dolor repentino y agonizante 
emitiendo un rugido estremecedor. Con furia, pisa fuerte 
con sus enormes patas delanteras en el suelo negro y 
lanza salpicaduras de barro fundido y llamas que se 
elevan por el aire. 


Pasa al 344. 
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Susurras las palabras de Encanto Mental, el hechizo de 
la Hermandad de la Estrella de Cristal y apuntas con la 
mano al rostro del soldado. Al instante se relaja y se 
vuelve completamente susceptible a tus órdenes 
psíquicas. Le pides que se dé la vuelta y cierre la puerta 
de la cabaña y, mientras él obedece tu orden silenciosa, 
montas en su caballo y escapas al bosque. 


Sigues a galope por los árboles y te diriges hacia el sur 
dando un amplio rodeo alrededor del asentamiento 
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eldenorano de Fabri. Durante tu trayecto por el bosque, 
descubres los siguientes objetos en las alforjas y la manta 
enrollada que están sujetas a la silla de montar: 


e 1 Espada 

e 1 Rollo de Cuerda 

e 1 Cajita con Yesca y Pedernal 

e 1 Manta 

1 Arco 

e 1 Carcaj que contiene 5 Flechas 

e 12 Lunas (equivalente a 3 Coronas de Oro) 
e 1 Catalejo 


Si decides quedarte con alguno de estos objetos, 
recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 


Poco antes del atardecer, emerges de los árboles en un 
lugar donde convergen tres caminos. Un letrero de 
madera apoyado contra una roca indica tres direcciones, 
destinos y distancias: 


Chod — 400 Kilómetros al norte 
Holona — 80 Kilómetros al oeste 
Tenzha — 32 Kilómetros al sur 


Estás ansioso por abandonar el territorio hostil de 
Eldenora lo antes posible y, después de revisar tu Mapa, 
te diriges hacia el sur, hacia la ciudad fronteriza de 
Tenzha, en territorio de Slovia. 


Durante tu viaje, a menos que poseas Maestría en Caza, 
debes consumir una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 343. 
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Diez días después de salir de Vadera, el Saxin echa 
anclas en el puerto de Varnos, en Garthen, la capital de la 
corona de Talestria. Las líneas depuradas y elegantes de 
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la embarcación lenciana contrastan marcadamente con 
los cascos monótonos y funcionales de los barcos 
mercantes y los dhows, unas embarcaciones de bajo 
calado y con velamen triangular, que abarrotan los 
muelles y malecones de esta ciudad portuaria. Las 
embarcaciones lencianas son una vista poco común en 
Garthen, y el Saxin es la embarcación lenciana más rara y 
excepcional. No es de extrañar que su llegada despierte 
un frenesí de interés y especulación entre los ciudadanos 
de esta capital. 


La noticia de tu llegada viaja rápidamente a la Ciudadela 
Real y una tropa de la Caballería de la Corte de la Reina 
Evaine es enviada al puerto. Están dirigidos por un 
hombre de rostro severo que viste el uniforme y la 
insignia de oro del Alto Condestable, el rango militar más 
alto del ejército de Talestria. Detiene a su columna de 
regios jinetes en el muelle; luego desmonta y avanza a 
grandes zancadas para darte la bienvenida en persona al 
desembarcar del navío. 


Si alguna vez has visitado Garthen o Torgar en una 
aventura anterior de Lobo Solitario, pasa al 292. 


Si no es así, pasa al 48. 


176 


Durante dos días sigues este camino a través del gran 
Bosque de Salony. Durante tu viaje, te das cuenta de que 
el clima parece reflejar la naturaleza de las personas que 
habitan en esta región: fría e inhóspita. No son amables 
con los extraños, especialmente con los que viajan solos. 


En la mañana del tercer día, llegas a un pequeño pueblo 
llamado Hopforst que se encuentra en el borde del Gran 
Bosque. Al oeste del pueblo se pueden ver ahora los picos 
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nevados de los Ceners, y al norte se extiende una vasta 
llanura de ásperas praderas salpicadas de matorrales de 
alerces y pinos. 


Mientras el crepúsculo dibuja su cortina de sombra 
sobre la tierra, ves a lo lejos los muros en ruinas de una 
ciudad abandonada. Un desgastado letrero roto al lado de 
la carretera dice que este lugar se llama Amory, sin 
embargo, el nuevo camino que se desvía de la carretera y 
evita la puerta de entrada a la ciudad te dice que los 
viajeros de esta carretera ya no visitan el lugar. Ha 
comenzado a llover de nuevo y estás temiendo en silencio 
tener que pasar otra noche a la intemperie. Tentado por 
la promesa de refugio, te acercas a Amory y entras en la 
ciudad por una puerta que cuelga al azar de sus goznes. 


Pasa al 240. 
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Nadas estoicamente contra la poderosa corriente y 
llegas a la lejana orilla, sin aliento y exhausto, pero 
contento de haber escapado de una pieza del territorio 
hostil de Eldenora. 


Una vez que te has recuperado por completo, te calzas 
las botas, te cuelgas la capa y haces un balance de tu 
entorno. Has salido del Storn en un tramo boscoso de la 
orilla del río, a kilómetro y medio al sur de la ciudad de 
Rhem. Te pones en marcha por una senda que va hacia el 
norte y, en pocos minutos, divisas las murallas de la 
ciudad y su famoso puerto en forma de herradura. 


Entras a la ciudad por su puerta sur, usando tus 
habilidades de camuflaje del Kai y tu sigilo natural para 
evitar llamar la atención de los vigilantes guardias. Una 
vez dentro, te fusionas con la multitud y pronto te 
encuentras en una plaza que está ensombrecida por las 
torres gemelas de la catedral de Rhem. Una avenida corre 
a lo largo del lado sur de la catedral y, en su extremo más 
alejado, tu atención se ve atraída por una armadura 
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oxidada que se encuentra junto a la puerta de una tienda 
de sucio aspecto. 


Si deseas entrar en esta armería, pasa al 339. 


Si decides no entrar, pasa al 36. 
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Agarras una Flecha y apuntas con cuidado a una de las 
primeras Lavas. Mientras inclina la cabeza y abre la 
mandíbula, sueltas la cuerda del arco y envías tu saeta 
silbando hacia su cabeza. La punta endurecida por el 
fuego de la forja del monasterio de tu proyectil le penetra 
en el ojo y, con un chillido espantoso, gira de un extremo 
a otro antes de estrellarse contra el parapeto de la torre. 


—¡Apuntad a sus ojos! —. Gritas, y una nube de flechas 
es enviada silbando a través del cielo en busca de su 
esquiva diana. Más de la mitad encuentran su objetivo, 
diezmando la primera oleada de Lavas de un solo golpe, 
sin embargo, las criaturas aladas que sobreviven a esta 
mortífera descarga llegan rápidamente hasta los 
defensores de la torre. De repente te enfrentas a una de 
estas bestias que intenta lanzarte sobre el parapeto con 
su cola cornea. Saltas para evitar su ataque de barrido, 
sacas tu arma en el aire y das tu primer golpe en el justo 
momento en que tus pies regresan a las losas de la torre. 


Lavas: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 RESISTENCIA, 46 


Si ganas este combate, pasa al 49. 
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El líder de la manada es una criatura feroz cuya 
voluntad sobrenatural es demasiado fuerte para ser 
convertida por tus poderes de Control Animal. Tus 
intentos por repelerlo resultan inútiles y, con tu muerte a 
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la vista, estas bestias aulladoras aumentan su velocidad. 
Apresuradamente, desenvainas tu arma mientras cruzan 
el puente hacia ti. 


Pasa al 144. 
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Con Zorro Astuto a tu lado, subes las escaleras 
circulares hasta el Gran Salón de la Torre del Sol. 
Emocionado, el joven Maestro del Kai anuncia tu llegada a 
los adeptos que hay aquí reunidos, cansados a causa de la 
batalla y, al principio, te miran con asombro e 
incredulidad. Entonces ven que es cierto, que no eres una 
ilusión y dan rienda suelta a un fuerte grito que se puede 
escuchar en todo el monasterio. 


La noticia de tu regreso se extiende como la pólvora. 
Dos de los primeros en darte la bienvenida son tu mejor 
amigo el Maestro del Gremio Banedon y tu fiel consejero 
Lord Rimoah. 


—Gracias a Ishir, estás vivo, Banedon—, dices 
estrechándole la mano en señal de amistad. En Holmgard 
creen que tú y Rimoah habéis muerto a bordo de tu nave 
voladora. Me alegra de corazón ver que eso no es así. 


—Y a mí me alegra verte sano y salvo de vuelta a casa, 
Gran Maestro—, responde. 


—Aunque nos ha costado mucho mantener a salvo tu 
hogar en tu ausencia—, agrega Lord Rimoah con una 
sonrisa irónica. 


—Ambos tenéis mi más profundo agradecimiento—, 
respondes. —Corristeis un gran riesgo al acudir en ayuda 
del Kai. He visto lo que pasó con tu aeronave, Banedon. 
De hecho, fuisteis afortunados de haber sobrevivido. 


—Si—, responde con tristeza. —Sin embargo,... ¡Ay 
Dios!, tres de mi Hermandad no fueron tan bendecidos. 
Murieron cuando los Lavas nos arrastraron desde los 
cielos. 
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—Anímate, Banedon, porque sus muertes no serán en 
vano. Serán vengados—. Y con estas palabras proféticas 
sacas el Cristal Solar de tu bolsillo y se lo muestras a tu 
afligido amigo. —Con este cristal destruiré la Puerta de las 
Sombras y pondré fin al malvado plan de Naar. 


Junto con Banedon y Rimoah, haces un recorrido por el 
monasterio para evaluar por ti mismo la magnitud del 
daño causado por la batalla. Tu presencia entre los 
jóvenes del Kai mejora enormemente su moral y fortalece 
su determinación de resistir el asedio de los Lavas. Visitas 
todas las áreas del monasterio, incluido el Salón del 
Conocimiento de Solaris, donde han sido colocados los 
cuerpos de los muertos en la batalla, en espera de poder 
ser enterrados. Te entristece ver a tantos miembros del 
Kai muertos y, mientras caminas entre sus filas inmóviles, 
reconoces a muchos en los que tenías grandes 
esperanzas: Lluvia de Primavera, Viento del Este, Paloma 
Mensajera, Corazón Profundo, Alondra Helada y 
Luciérnaga. Al dar la vuelta para salir del Salón del 
Conocimiento, le prometes a Banedon y a Rimoah que el 
sacrificio que han hecho nunca será olvidado. 


Pasa al 256. 
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Te diriges hasta un carro volcado que se encuentra a 
treinta metros de la orilla del río. Para el asombro de los 
tres soldados que se refugian aquí de una lluvia de nafta 
inflamable y virotes de ballesta, saltas de tu caballo y 
corres de cabeza hacia el río. En el momento en que 
golpeas el agua helada, te quedas sumergido y nadas 
hacia la orilla opuesta. Una vez allí, utilizas los cadáveres 
que ensucian la costa para ocultar tu presencia mientras 
observas las trincheras enemigas. 


Los soldados de asalto eldenoranos están bien 
atrincherados. Además, cuentan con la ayuda de un 
Druida Cener que ocupa una trinchera cercana. Está 
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mirando a través de lo que, a primera vista, parece ser un 
cristal de aumento. 


Si posees Mimetismo y has alcanzado el rango de Gran 
Thane, pasa al 320. 


Si no posees esta habilidad o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 207. 
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Tu destreza mortal en el combate deja a los bandidos 
conmocionados y ensangrentados. Con facilidad, puedes 
escabullirte de la lucha y escapar a través de la llanura 
abierta. Dos de los bandidos intentan perseguirte, pero 
pronto se desaniman y abandonan la persecución. 


Pasa al 340. 
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El cuerpo sin vida de tu caballo se estrella contra el 
suelo y eres catapultado por los aires. Aterrizas entre las 
rocas y los helechos que bordean la carretera de la colina, 
pero tus rápidos reflejos del Kai te evitan sufrir lesiones 
graves: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Magullado pero imperturbable, te levantas a tiempo 
para ver una alborotada y chillona horda de hombres 
vestidos de cuero, cada uno blandiendo una espada o una 
lanza, salir corriendo de sus escondites entre los árboles 
circundantes. Cuando se acercan a ti, desenvainas tu arma 
y te preparas para luchar por tu vida. 


Emboscadores de Eldenora: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 38 RESISTENCIA, 42 


Si ganas el combate, pasa al 285. 
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Tu primera reacción es alejarte de este extraño anciano 
y alcanzar la empuñadura de tu arma, pero luego tus 
sentidos del Kai te dicen que no pretende hacerte daño. 
Concentras tus poderes psíquicos en su mente y, en un 
instante, sientes que te ha convocado aquí para ayudarte. 


—Soy Gwynian el Sabio—, dice gentilmente. —Soy un 
humilde sirviente de los dioses Kai e Ishir. Busco 
ayudarte, Gran Maestro. ¿Deseas escuchar mi buen juicio 
y conocimiento? 


Asientes con cautela y permites que el anciano te lleve 
a través del arco a una cámara contigua. Aquí ves extrañas 
bombillas flotantes de luz que iluminan una mesa de 
piedra cubierta con mapas y pergaminos. 


—Muy bien, Gwynian, ¿qué noticias tienes de 
Sommerlund?—. Preguntas con escepticismo. 


—Graves noticias—, responde Gwynian con un tono 
siniestro. Coge un mapa de la mesa y pasa un dedo por 
las intrincadas líneas y cómputos que embellecen su 
antigua superficie amarillenta. 


—El Dios Oscuro Naar ha abierto una Puerta de las 
Sombras en las Montañas Durncrag, un corredor entre 
nuestro mundo y el suyo. Por medio de este corredor ha 
enviado una multitud de criaturas aladas, los Lavas, para 
asaltar tu monasterio. Su plan es destruir la joven orden 
de guerreros del Kai mientras estás ausente y no puedes 
liderarlos. La Puerta de las Sombras se abrió en el 
momento de la última luna llena y, desde entonces, el 
Monasterio del Kai ha sido atacado muchas veces. Los 
sirvientes de Naar tienen tu fortaleza rodeada y aislada de 
los ejércitos del Rey Ulnar, que ha tratado repetidamente 
de romper el asedio. Tus adeptos del Kai han resistido 
bien los ataques, Lobo Solitario, pero se están debilitando. 
Solo tú puedes salvarlos ahora. 


—¿Pero cómo?—. Preguntas, conmovido por el relato de 
Gwynian sobre los acontecimientos que han ocurrido 
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durante tu ausencia del monasterio. —Si los ejércitos del 
Rey Ulnar no pueden romper el asedio, ¿cómo puedo 
esperar salvar a mis hermanos? 


—No te desesperes, Lobo Solitario—, responde Gwynian 
de manera tranquilizadora. —No todo está perdido aún. 
Puedes salvar a tu valiente orden cerrando la puerta a 
través de la cual Naar envía a sus secuaces Lavas. 


Estás a punto de preguntar cómo podrías lograr esto, 
cómo podrías cerrar la Puerta de las Sombras, cuando tu 
apremiante pregunta se ve anticipada por Gwynian en el 
momento que levanta su mano. 


—Ten paciencia por un momento, Lobo Solitario—, dice, 
y se permite una sonrisa. —Yo, el humilde Gwynian, poseo 
los medios por los cuales puedes frustrar el sanguinario 
plan del Dios Oscuro. 


Pasa al 100. 


185 


Tu apresurada entrada te hace aterrizar sobre el pecho 
de un oficial eldenorano dormido que se despierta 
sobresaltado. Antes de que pueda gritar, le das un 
puñetazo en la mandíbula y lo dejas inconsciente. Cuando 
te pones de pie, notas que esparcidos en su improvisada 
litera hay varias bolsas de cuero y trozos de papel. 


Si deseas examinar estos objetos, pasa al 277. 


Si decides prepararte para abandonar este refugio 
subterráneo en cuanto la trinchera esté despejada, pasa al 
133. 
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186 


Los lados del barranco están compuestos por grava y 
pizarra que está suelta y es traicionera bajo los pies, pero 
tu agilidad natural te permite hacer el descenso sin 
demasiada dificultad. Sin embargo, subir por el otro lado 
resulta ser una tarea mucho más difícil de lo esperado. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 262. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
143. 


187 


Recurres a tu Maestría del Kai para protegerte y, 
gradualmente, sientes que el dolor desaparece. 
Destellantes motas de luz comienzan a girar a tu lado en 
esta oscuridad tan negra como la tinta, y débiles sonidos 
llegan a tus oídos, emanados de un punto de luz en la 
lejana distancia. Esta mota de luz crece constantemente 
hasta que parece llenar tus sentidos y, con una 
brusquedad que te deja sin aliento, de repente te 
encuentras boca abajo sobre un bloque de granito 
húmedo. 


Pasa al 276. 


188 


La mujer alcanza su bolso y cuenta 40 Lunas de Plata en 
las manos temblorosas del clérigo, y todo el tiempo 
después lo elogia en voz alta por quitarle el dolor de 
cabeza. El clérigo, cuyo nombre es Matho, acepta 
tímidamente su generosa donación. Entonces, de repente, 
se ve abrumado por la multitud de espectadores que se 
apresuran al escenario a la vez. Cada uno agita una bolsa 
de dinero y exige que también los cure. El frágil anciano 
está en peligro de morir aplastado hasta que lo rescatas 
de esta agitada multitud. 
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Una vez fuera, a salvo, te ofrece toda la donación de la 
mujer, porque sabe muy bien que fueron tus habilidades 
curativas las que la curaron, y no las suyas. (Si deseas 
aceptar este dinero, anótalo en tu Carta de Acción como 
40 Lunas, que tienen un valor equivalente a 10 Coronas 
de Oro. Ocupan el mismo espacio en tu Bolsa del cinturón 
que 10 Coronas de Oro). 


—¿A dónde te diriges, forastero?—, pregunta. 
—Al este—, respondes. 


—De ahí es de donde emprendí viaje. Quizás pueda 
ofrecerte una advertencia, ¿eh?. Hay peste en Las 
Stornlands este año. Sería bueno que evitaras la región si 
es posible. Si no puedes, bueno, esta poción te protegerá. 
Al menos eso sí puedo garantizarlo. 


El anciano clérigo saca un pequeño frasco de su bolsillo 
y te lo ofrece. (Si deseas aceptar esta poción, anótala en 
tu Carta de Acción como Poción de Matho). 


Luego, el anciano clérigo te acompaña de regreso a la 
herrería, donde también él está haciendo que le vuelvan a 
calzar la montura. Tú recoges tu caballo y él recoge su 
vieja y destartalada mula; luego os deseáis buena suerte 
y os despedís antes de ir por caminos separados. 


Pasa al 315. 


189 


Sigilosamente te acercas al caballo más cercano, usando 
tu Disciplina del Magnakai de Control Animal para 
mantenerlo calmado mientras desatas sus riendas. Pero 
acabas de soltarlas de la barandilla cuando, de repente, la 
puerta de la cabaña se abre y te encuentras frente al jinete 
del caballo, un explorador de caballería eldenorano. 
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Si posees Embestida Psíquica y deseas usarla, pasa al 
110. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 174. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas de Gran 
Maestro o decides no usarlas, pasa al 33. 


+ 


190 


Es a media tarde cuando la tropa reanuda el largo viaje 
hacia el este hasta Vanamor. Durante el viaje, Lord Nathor 
expresa su profunda preocupación porque los bandidos 
de Eldenora deberían estar operando en el corazón de su 
país: rara vez se habían atrevido antes a aventurarse tan 
lejos de casa. Aunque no lo dice, sientes que conoce la 
razón por la que se han vuelto tan atrevidos últimamente. 
Han sido enviados aquí para encontrarte y matarte. 


El camino sale del valle y zigzaguea a través de las 
colinas boscosas hasta un paso elevado. Más allá de este 
paso se extiende una amplia llanura de exuberantes 
praderas donde manadas de ciervos salvajes deambulan y 
pastan libremente. Es a última hora de la tarde cuando ves 
una procesión que se acerca por el camino. En su mayoría 
son hombres vestidos con túnicas marrones andrajosas, y 
uno lleva en alto un estandarte mugriento que tiene la 
imagen de un rayo sobre la luna llena. 


—Peregrinos Shoni—, dice Nathor con desdén. —Son 
monjes mendigos errantes que han hecho voto de 
pobreza. Muchos en Garthen los consideran solo una 
pandilla de gorrones que fingen ser una orden sagrada 
para poder desplumar a los tontos. Sugiero que los 
ignoremos y sigamos adelante. 
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Hustración XI: (190) —Peregrinos Shoni—, dice Nathor. —Son monjes 
mendigos errantes que han hecho voto de pobreza. 
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Si deseas seguir el consejo de Nathor e ignorar a los 
peregrinos Shoni, pasa al 319. 


Si decides detenerte y hablar con ellos, pasa al 28. 


191 


Más allá del barranco, la tierra se vuelve cada vez más 
estéril. Continúas avanzando, siguiendo el cauce seco de 
un arroyo hasta una meseta salpicada de matorrales y 
raquíticos pinos. Aquí, bajo las ramas retorcidas de un 
árbol muerto, acampas para pasar la noche y te acomodas 
para dormir. Antes de descansar, a menos que poseas 
Maestría en Caza, debes consumir una Comida o perder 3 
puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 313. 


O É(_R—e 


192 


Sacas una Flecha y apuntas con cuidado a una de las 
Lavas más avanzadas. A medida que inclina la cabeza y 
abre la mandíbula, sueltas la cuerda del arco y envías tu 
saeta silbando hacia su cara. La punta endurecida por el 
fuego de las fraguas del monasterio le penetra en el ojo y, 
con un chillido espantoso, gira de un extremo a otro antes 
de estrellarse contra el parapeto de la Guardia Norte. 


—¡Disparad a sus ojos!—. Gritas, y una nube de 
cincuenta flechas es enviada silbando por el cielo en 
busca de su esquiva diana. Más de la mitad encuentran su 
objetivo, diezmando la primera oleada de Lavas de un 
solo golpe, sin embargo, las criaturas aladas que 
sobreviven a esta mortal descarga llegan rápidamente y 
se colocan entre los defensores en la muralla. De repente 
te enfrentas a una de estas bestias que intenta golpearte 
desde las almenas con su córnea cola. Saltas para evitar 
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su ataque de barrido, desenvainas tu arma en el aire y das 
tu primer golpe en el preciso momento en que tus pies 
regresan a las losas de la Guardia Norte. 


Lavas: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 RESISTENCIA, 46 


Si ganas este combate, pasa al 282. 


193 


Abandonas esta maldita ciudad lo más rápido que 
puedes y bordeas su perímetro antes de unirte a la 
carretera que se dirige al este hacia Abisko. Más tarde, 
vislumbras un gran puente con entramado de madera en 
la distancia. Atraviesa un río, crecido por las lluvias 
recientes, que reconoces de inmediato como el río Reloni. 
Hay una pequeña tienda de campaña circular cerca del 
acceso al puente, y tres soldados eldenoranos están 
sentados en taburetes junto a ella, cada uno fumando una 
pipa de tubo largo. 


Al principio, consideras evitar el puente y buscar otro 
lugar para cruzar, pero el río es ancho y fluye rápido, y 
los tres guardias parecen particularmente débiles y 
estúpidos. Después de un tiempo de deliberación, decides 
tratar de engañarlos para pasar ante ellos sin levantar 
sospechas. Al acercarte, uno de los guardias se levanta de 
su taburete y se interpone en tu camino. Con tono osco y 
sin modales, pide ver algún tipo de identificación. 


Si posees un Sello de Plata, pasa al 283. 


Si no posees este Objeto especial, pasa al 317. 


194 


Antes de que los furiosos ladrones del Callejón de la 
Espuela puedan atraparte, cruzas la plaza y entras en la 
Calle de la Pluma. Esta estrecha avenida está flanqueada 
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por aromáticas casas de jala y perfumerías, hasta que al 
final gira abruptamente a la derecha a una vía más ancha 
llamada Calle del Latón. Aquí puedes ver la entrada al 
patio de un gran edificio cuya fachada de ladrillo y 
mármol está adornada con las palabras “Salones del 
Aprendizaje”. De repente te sientes inexplicablemente 
atraído hacia este edificio; es como si poseyera la solución 
a todos tus problemas. 


Entras y recorres un camino de grava que conduce a un 
edificio donde un cartel, colgado sobre su puerta de roble 
ricamente tallado, simplemente dice “Biblioteca”. Te 
sientes obligado a detenerte aquí y, sin saber muy bien 
por qué, bajas de tu caballo y atas sus riendas a una 
argolla que está incrustada en la pared. Luego empujas la 
puerta y entras en el fresco interior de la biblioteca. 


Miles de libros y pergaminos llenan los estantes de 
piedra de esta magnífica biblioteca. Tus ojos viajan a lo 
largo de ellos hasta que llegan a otra puerta en el otro 
extremo del vasto salón. Allí, de pie enmarcado en su 
arco, hay un anciano vestido con una sencilla túnica 
marrón. Te mira y sonríe con complicidad. 


—Bienvenido, Gran Maestro—, dice. —Te he estado 
esperando. 

Si alguna vez has visitado una cabaña en el Camino de 
los Bandidos, la ciudad de Tahou o el lago Vorndarol (en 
anteriores aventuras de Lobo Solitario), pasa al 348. 


Si nunca has visitado ninguno de estos lugares, pasa al 


184. 


195 


Cruzas hasta el otro lado del río y esperas allí mientras 
las primeras criaturas, semejantes a lobos, vienen 
corriendo hacia el puente. El líder de la manada es una 
enorme bestia con escalofriantes ojos amarillos que 
parecen seguir todos tus movimientos. En el momento en 
que llega al puente, enfocas tus poderes Magnakai de 
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Control Animal en él en un desesperado intento por 
rechazarlo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
nivel de Maestría que hayas alcanzado por encima de Gran 
Guardián del Kai, añade 1 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total es de 0 a 4, pasa al 1709. 
Si es de 548, pasa al 214. 


Si es 9 o más, pasa al 266. 


196 


Mientras agarras una Flecha y levantas tu Arco hacia la 
enorme cabeza del dragón, escuchas a las Lavas 
emitiendo un sonido que se asemeja a la risa. Está claro 
que les divierte que confíes en un arma tan primitiva. Sin 
dejarte intimidar por sus risotadas burlas, tiras de la 
cuerda del arco lo más tensa que puedes y depositas tu 
confianza en los dioses Ishir y Kai para guiar tu puntería. 


Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango de Señor 
del Sol o superior, pasa al 297. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 334. 


197 


Después de unos minutos, el druida deja de barrer la 
orilla del río con su curioso dispositivo, y lo ves 
desaparecer bajo el parapeto de la trinchera. 


En lugar de intentar salir del agua aquí, permites que la 
corriente te arrastre unos cientos de metros río abajo. 
Aquí descubres una bahía poco profunda en la orilla del 
río que te brinda una mejor cobertura de la trinchera 
enemiga más cercana. Rápidamente te arrastras fuera del 
agua y te deslizas como una serpiente por la orilla fangosa 
para Caer silenciosamente en esta trinchera. Un 
descuidado soldado  eldenorano es despachado 
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rápidamente con un golpe del canto de tu mano, lo que te 
permite avanzar más a lo largo de esta zanja revestida con 
paredes de troncos. Justo cuando pasas por la abertura de 
un improvisado refugio subterráneo, sientes el peligro 
que se avecina. Una fila de soldados eldenoranos avanza 
a lo largo de la trinchera en tu dirección: solo es cuestión 
de segundos antes de que estén lo suficientemente cerca 
para verte. 


Si deseas sumergirte en el refugio subterráneo para 
evitar que estos hombres te vean, pasa al 185. 


Si decides desenvainar tu arma y prepararte para el 
combate con esta hilera de tropas que avanza hacia ti, 
pasa al 57. 


198 


—¡En nombre de los  dioses!—. Farfulla Nathor, 
derramando licor por la pechera de su túnica. —¿Qué fue 
eso? 


Te apresuras a la ventana y ves una gran silueta, 
parecida a un murciélago, recortada contra la luna. Un 
jinete del tamaño de un hombre se aferra precariamente 
a la espalda de la criatura mientras se precipita y se eleva 
entre las colinas y barrancos. Un nudo a causa del miedo 
se forma en la boca de tu estómago. 


—Un Kraan—, dices, reconociendo de inmediato el 
contorno de esta criatura no deseada. 


—Será mejor que se aleje de la ventana, mi señor—, 
responde un inquieto Nathor, —para evitar que detecte su 
presencia aquí—. 


Prestas atención al consejo del Alto Condestable y te 
retiras de la ventana. Además, usas tu habilidad Magnakai 
de Pantalla Psíquica para proteger tu mente en caso de que 
el jinete del Kraan pueda emplear habilidades psíquicas 
para localizar tu presencia. 
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—No es la primera vez que esto sucede—, dice Rasbarin. 
—Todas las noches, durante los últimos diez días lo 
hemos escuchado circundando las colinas. A veces hay 
más de uno de su especie—. Te ofrece una litera en el 
sótano del monasterio donde evitarás que te detecten, y 
aceptas con gusto. 


Pasa al 154. 


199 


El acusado te da las gracias profusamente por demostrar 
su inocencia, y el comerciante, mientras está de rodillas 
en el suelo recogiendo sus gemas esparcidas, le ofrece al 
hombre una de sus piedras relucientes a modo de 
disculpa. 


Con la cara roja de vergienza, el comerciante te ofrece 
10 Coronas de Oro por haberle librado de un ladrón al que 
estaba a punto de confiarle todo su cargamento de gemas 
y especias de Casiorn. (Si eliges aceptar las Coronas, 
asegúrate de hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción). 


El dueño de la taberna, sin embargo, no es tan 
comprensivo. No le gusta que se derrame sangre en sus 
instalaciones y te pide que te vayas de inmediato. Les das 
las buenas noches a los tres y luego regresas a los establos 
para recoger a Viento Salvaje. 


Pasa al 31. 


200 


Conduces al regimiento por el sendero hasta donde el 
bosque circundante se abre a un prado poco profundo. A 
lo largo del centro de este claro cubierto de hierba 
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serpentea un pequeño arroyo, donde una docena de 
criaturas aladas se distribuyen de manera desigual a lo 
largo de sus orillas fangosas. Están mirando fijamente el 
agua, aparentemente fascinadas por la vista de las truchas 
nadando allí, y al principio no ven acercarse al regimiento. 
Das la señal para cambiar de formación, para formar dos 
líneas de frente para la carga. Luego miras la elevación 
boscosa en el lado más alejado de la pradera, sabiendo 
que más allá de esta cresta se encuentra tu objetivo: el 
Monasterio del Kai. 


De repente, una de las criaturas que se ciernen sobre el 
arroyo da la alarma y sus espantosos semejantes graznan 
de sorpresa. De manera desconcertante, chasquean sus 
picudas mandíbulas mientras contemplan a la caballería 
del rey, como si estuvieran disfrutando de la idea de un 
festín inminente. Ordenas a los hombres que bajen las 
lanzas y luego, con una sonrisa de sombría determinación 
en los labios, espoleas a tu caballo y le das voz a tu grito 
de batalla: —¡Por Sommerlund y el Kai! 


El regimiento de caballería recorre el prado y envuelve 
a los horrores alados, clavando sus lanzas a través de sus 
pieles aceradas. Ves a dos de las criaturas desaparecer 
bajo una ola atronadora de cascos, y otras dos son 
atrapadas por detrás mientras intentan volar. Golpeas a 
una criatura en la cabeza mientras galopas por el arroyo. 
Echas un vistazo a su duro cráneo como el hierro, pero tu 
fuerza es suficiente para aturdir a la bestia. Mientras se 
tambalea como un borracho siguiendo tu estela, el capitán 
D"Val, que va a la cabeza de la segunda línea, gira hacia 
ella y la atraviesa con su lanza. 


Una vez que has cruzado el arroyo, espoleas a tu caballo 
por la colina cubierta de hierba hacia la cima de la cresta, 
ahora a no más de cien metros de distancia. Estás a unos 
segundos de llegar a la cumbre de la cresta cuando de 
repente una de las criaturas surge del cielo. Te fija con 
sus ojos brillantes y extiende sus garras mientras baja 
graznando hacia tu cara. 
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Hustración XII: (200) Una de las criaturas se abalanza sobre ti, 
extendiendo sus garras mientras grazna hacia tu cara. 
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Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 129. 
Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 37. 


Si no posees ninguna de estas habilidades, o si decides 
no usarlas, pasa al 303. 


201 


Intrigado por los encantos de la alta educación de la 
joven, te alejas de los arbustos y te acercas a la puerta del 
carruaje. 


—Claro que sí—, dice emocionada. —Sois el guerrero de 
las tierras del norte al que llaman Lobo Solitario, ¿no es 
cierto? Estuve presente en la corte de Elector el día en que 
os otorgó la Estrella de Palmyrion por vuestra victoria 
sobre los Druidas Cener de Ruel. Es un honor para mí 
encontrarme con usted en persona, valiente señor. 


Pasa al 135. 


202 


El sonido de unos gritos te despierta de un sueño 
intermitente. Con cautela, separas el follaje para ver a un 
grupo de guardias de Duadon recorriendo la orilla del río 
en busca de tu cuerpo. Un brutal sargento de la guarnición 
interroga a un mendigo escuálido al que sujeta por el 
cuello y lo levanta a varios centímetros del suelo. El 
mendigo, temblando de miedo, señala con el dedo hacia 
el bosque. El sargento le dedica una sonrisa burlona y 
luego lo recompensa por su cooperación con una daga en 
las entrañas. 
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—¡Registrad el bosquecillo!—. Grita el sargento, 
limpiando la sangre de su hoja en el abrigo del mendigo 
muerto. —El maldito norteño se fue arrastrando por allí. 


Rápidamente te retiras más profundamente al interior 
del bosque cuando una línea de soldados se precipita 
contra el follaje, cortándolo y apartándolo con sus 
espadas de hoja ancha. Usando tus habilidades de 
camuflaje, te deslizas a través de su línea y regresas hacia 
el camino que corre junto al río, al lugar donde han dejado 
sus caballos. Un golpe en la base del cráneo pone fuera de 
juego al soldado que está haciendo guardia aquí y, lo más 
silenciosamente que puedes, tomas un caballo y escapas 
hacia el este. 


Cuando ya no puedes ver las murallas de Duadon, 
frenas a tu caballo y haces un balance del equipo 
contenido en sus alforjas. Descubres los siguientes 
objetos: 


e 1 Mochila 

e 1 Rollo de Cuerda 

e Suficientes alimentos para 2 Comidas 
e 1 Espada 

e 3 Coronas de Oro 

e 1Arco 

e 1Carcaj, que contiene 3 Flechas 


(Anota estos objetos en tu Carta de Acción. Reemplazan 
a los que te fueron confiscados en Duadon). 


Con determinación, continúas tu viaje hacia el este y, a 
media tarde, llegas a las orillas del poderoso río Storn. 
Desde la cobertura de un granero abandonado puedes 
observar a un grupo de comerciantes y viajeros que 
esperan en un puesto de ferry el barco a Rhem. El puesto 
está vigilado por soldados eldenoranos que controlan 
minuciosamente a los pasajeros del ferry para asegurarse 
de que no sean agentes enemigos o desertores del 
ejército. Después de aproximadamente una hora, ves que 
el barco de Rhem se acerca al puesto. La multitud que 
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aguarda recoge sus pertenencias y se prepara para 
abordar la que será la última travesía del día. 


Si deseas ir al puesto del ferry e intentar abordar el 
barco hacia Rhem, pasa al 97. 


Si decides evitar el ferry, puedes intentar ir nadando el 
tramo de unos ochocientos metros de río hasta Rhem 
pasando al 30. 


203 


Tu Maestría del Kai te alerta de un haz de luz 
ultravioleta en la salida del vado. Este delgado rayo como 
un lápiz emana de detrás de la piedra angular del viejo 
puente, cruza la salida a pocos centímetros del suelo y 
desaparece en algunos arbustos de enfrente. 


— ¡Alto columna!—. Gritas, haciendo que el regimiento 
se detenga al acercarse al vado. 


—¿Pasa algo, Gran Maestro?—. Pregunta D'Val con 
ansiedad. 


—Quizás—, respondes, mirando el haz que es invisible 
a los ojos del capitán. —Espere aquí, capitán, mientras 
satisfago mi curiosidad. 

Empujas a tu caballo hacia adelante y te acercas a la 
piedra angular caída. A medida que te acercas, sientes que 
oculta un artefacto explosivo construido con materiales 
que no son de este mundo. Es una elaborada trampa 
explosiva colocada aquí por los esbirros de Naar, y está 
lista para detonar en caso de que cualquier criatura 
grande interrumpa en la línea del rayo de luz sin saberlo. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 274. 
Si posees Psicoquinesia y deseas usarla, pasa al 71. 


Si no posees ninguna de estas habilidades o si decides 
no usarlas, pasa al 22. 
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204 


De inmediato reconoces al capitán: es Cearmaine, el 
valiente héroe de la guerra contra los Señores de la 
Oscuridad, quien te guio a Stonewatch y al Bosque de Ruel 
durante tu misión para frustrar los malvados planes de 
los Druidas Cener, dos años antes. 


—i¡Saludos, Gran Maestro! —. Dice, con su rostro repleto 
de cicatrices de lucha brillando de alegría. —Me complace 
haber sido elegido por el Presidente Elector para 
escoltarlo al norte hasta Holona. 


—Bien hallado, capitán—, respondes, estrechando su 
protésica y fría mano de acero. —No podría haber deseado 
un mejor compañero de viaje—. 


Pasa al 130. 


205 


Mientras el espantoso espectro viene galopando hacia ti 
sobre su infernal corcel negro, tus sentidos del Kai te 
advierten que se trata del espíritu del malvado señor que 
una vez gobernó esta ciudad. Su nombre era Roark y en 
vida fue un practicante en secreto de las artes oscuras de 
los Druidas Cener. Hace mucho que murió en cuerpo, pero 
su maligno espíritu sigue vivo, torturado y turbado, 
condenado a cabalgar por las calles desiertas de su 
destrozada ciudad. 


Cuando el espectro de Roark se acerca, su boca se abre 
y un espantoso chillido llena el aire. Sientes una presión 
que va aumentando rápidamente en tu cabeza; es una 
fuerza agonizante que amenaza con destrozar tu cráneo. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 39. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 253. 
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206 


El líder de los bandidos sube a lomos de su caballo, pero 
antes de que pueda escapar, das un salto por encima del 
muro de la abadía y lo arrastras fuera de la silla de 
montar. Juntos chocáis contra el suelo endurecido por las 
heladas y desesperadamente él patalea y lucha por 
liberarse de tu firme agarre. De su bota, saca una daga de 
afilada hoja e intenta clavarla con saña en tu garganta. La 
esquivas moviendo rápidamente tu cabeza a un lado, 
evitando su punta afilada, pero al hacerlo, dejas que el 
bandido se te escape de las manos. Se aleja rodando y 
comienza a ponerse de pie, pero luego se queda inmóvil, 
con los ojos abiertos de par en par, temeroso por haberte 
reconocido, mientras mira fijamente a tu rostro. 


—iL ... Lobo Solitario! —. Jadea, mortificado, como si se 
enfrentara a un fantasma. 

—¡Suelta la daga y ríndete!—. Ordenas, apuntando tu 
arma a su cabeza para reforzar tu mandato. Rápidamente, 
la expresión del bandido cambia de una de sorpresa a una 
de burla y desafiante desprecio. 

—¡Nunca me cogerás con vida! —. Escupe, y para tu 
sorpresa, se clava profundamente la daga en el pecho. 

Si posees la Disciplina de Gran Maestro de Sanación y 
has alcanzado el rango de Caballero del Sol o superior, 
pasa al 337. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 35. 


207 


Detectas un tenue brillo de luz carmesí que irradia el 
catalejo gigante del druida mientras lo mueve de un lado 
a otro a lo largo de la orilla del río. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Muro Psíquico, añade 3 al número que has elegido. 
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Si tu puntuación total es ahora de 5 o menos, pasa al 
248. 


Si es 6 o más, pasa al 197. 


208 


Das gracias por el Amuleto de Platino, porque sientes 
que está protegiendo tu cuerpo del calor extremo y la 
atmósfera tóxica de este plano infernal. Sin embargo, el 
amuleto por sí solo no es suficiente para mantenerte a 
salvo de las criaturas que ahora avanzan rápidamente 
hacia la Puerta de las Sombras. 


Pasa al 80. 


209 


Al otro lado del río, puedes observar un hito 
semienterrado en una zanja al borde de la carretera. 
Grabada en su superficie de granito hay una pequeña 
flecha que apunta hacia el este, y debajo se lee el texto: 
“Abisko — 40 Kilómetros”. 


Más tarde, cuando te acercas a las afueras de esta 
ciudad, observas una gran bandada de cuervos carroñeros 
dando vueltas sobre sus edificios de madera. Sientes que 
la peste ha visitado recientemente este pueblo, por lo que 
abandonas la carretera y pasas la noche en un bosque a 
unos kilómetros al sur. 


Al día siguiente, el clima cambia para mejor. La 
temperatura aumenta y la superficie embarrada del 
camino se vuelve rápidamente seca y dura. A unos quince 
kilómetros al este de Abisko distingues un pequeño 
regimiento de soldados eldenoranos acampando junto a 
la carretera. Están ocupados con su desafortunado deber 
de tener que quemar los cuerpos de las víctimas que la 
peste ha provocado en Abisko, que se cuentan por 
centenares. Tan preocupados están ellos con su lúgubre 
tarea que no logran verte robar uno de sus caballos y huir 
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con él por el camino que conduce a Duadon, su ciudad 
capital. 


Pasa al 270. 


210 


El camino que atraviesa las llanuras al este del río está 
profundamente surcado. Afortunadamente, sin embargo, 
está seco, ya que ha llovido poco en estas regiones 
durante semanas. El progreso es bueno y al mediodía tu 
tropa y tú habéis recorrido unos veinte kilómetros. Os 
cruzáis con muchos carros en esta carretera, la mayoría 
conducidos por agricultores que llevan sus cultivos a los 
mercados y muelles de Garthen. Estos conductores de 
carretas parecen ser de una casta inusualmente leal y 
amigable; siempre saludan y vitorean en el momento en 
que reconocen los uniformes de la Caballería de la Corte 
de la Reina Evaine. 


Después de un breve descanso en un pueblo junto a la 
carretera, continúas tu viaje a través de las llanuras 
abiertas y desciendes a un amplio valle donde un arroyo 
poco profundo se abre paso a través de una gran 
extensión de cañaverales y sauces. Más allá de este valle, 
la tierra se vuelve cada vez más montañosa. El sol casi 
toca el horizonte cuando llegas a un pequeño santuario al 
borde del camino dedicado a la diosa Ishir. Aquí un 
camino conduce al norte y, a un kilómetro y medio de 
distancia, se pueden distinguir las paredes y el alto 
campanario de una abadía en lo alto de las colinas. 


—Ese es el monasterio de los Hermanos de Vaderish—, 
dice Nathor. —Son una orden sagrada dedicada al culto de 
la diosa Ishir. Encontraremos refugio seguro con ellos esta 
noche. 


El sol se ha puesto y el crepúsculo se convierte 
rápidamente en oscuridad para cuando la tropa llega a las 
puertas del Monasterio de Vaderish. Los hermanos de esta 
orden sagrada están dirigidos por un monje anciano 
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llamado Rasbarin a quien Nathor ya conocía de antes. El 
anciano clérigo lo recibe calurosamente, como si fuera su 
hijo, y luego os invita a pasar la noche aquí. 


La cena de los monjes es sencilla, pero bien preparada 
y saludable (recuperas todos los puntos de RESISTENCIA 
que hayas perdido durante tu aventura hasta ahora). 
Después, Rasbarin te invita a ti y a Nathor a sus aposentos 
para probar un poco de la especialidad de los monjes: un 
excelente licor llamado Aquas. Estás llevando una copa de 
este líquido dorado a tus labios cuando, de repente, la paz 
se rompe con un fuerte chillido que resuena en las colinas 
circundantes. 


Si posees la Disciplina de Conocimiento Supremo, pasa 
al 61. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
198. 


211 


Al entrar en el patio, un niño sale corriendo de los 
establos y se hace cargo con entusiasmo de las riendas de 
Viento Salvaje. Alaba a tu caballo con entusiasmo y 
promete que lo cuidará bien mientras disfrutas de tu 
visita a la taberna. Al entrar en la taberna, te da la 
bienvenida el delicioso olor a asado y buena cerveza. La 
taberna está llena y nadie te presta especial atención 
mientras tomas asiento junto a la barra. 


En una mesa cercana, notas que se está gestando una 
discusión entre un comerciante y un hombre vestido con 
un abrigo de piel raído. El comerciante está acusando al 
hombre de robar una bolsa de gemas de su bolsillo, y la 
confrontación está empeorando a causa de un tercer 
hombre, un barquero de pelo lacio, que se pone del lado 
del comerciante. El acusado se declara inocente, pero los 
otros dos no dan crédito a sus súplicas. De repente, el 
comerciante saca una daga y amenaza con degollar al 
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hombre a menos que entregue las gemas robadas de 
inmediato. 


Si posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Gran Thane, pasa al 26. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 294. 


212 


Mientras observas la ciudad, tus pensamientos vagan 
por tu tierra natal y la amenaza a la que se enfrentan los 
acólitos de la Nueva Orden en el Monasterio del Kai. Tu 
ferviente deseo de estar con ellos se reaviva, haciéndote 
desear tener un caballo para ayudar a acelerar tu viaje a 
Casiorn. 


Cerca del cruce en el centro de la ciudad, ves un gran 
edificio de madera. Tanto en su tejado como en su 
fachada hay unas palabras pintadas: “Establos de 
Nursha”. 


Si deseas entrar en la ciudad de aspecto desierto e ir en 
busca de un caballo, pasa al 349. 


Si prefieres evitar este pueblo, puedes bordear su 
perímetro y tomar la carretera que se dirige al este hacia 
Abisko, pasando al 3. 


213 


Tus rápidas reacciones te han salvado de ser quemado 
vivo, pero esta hazaña no impresiona al dragón. Tu escape 
de su aliento incinerador sirve para enfurecerlo aún más. 
En un ataque de ira, golpea con su enorme antepié sobre 
el negro suelo y envía una salpicadura de barro fundido y 
llamas que se elevan hacia el cielo sulfuroso. 


Aprovechas esta oportunidad para retirarte hacia la 
Puerta de las Sombras, pero no llegas muy lejos antes de 
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que la gran bestia te vea y avance pesadamente con la 
mandíbula abierta. 


A menos que poseas un Amuleto de Platino, un Talismán 
de Ishir o la Disciplina de Psicoquinesia, ahora debes 
restar 3 puntos de tu RESISTENCIA debido a los efectos 
debilitantes del calor y la atmósfera. 


Pasa al 316. 


214 


El líder de la manada es una criatura feroz cuya 
voluntad sobrenatural es demasiado fuerte para ser 
doblegada por tus poderes de Control Animal. Algunos de 
la manada, sin embargo, se ven afectados por tu 
sugerencia psíquica y se separan del cuerpo principal 
para esconderse cobardemente por el costado del puente. 
Pero la mayoría continúa siguiendo a su líder, y con su 
presa ahora a la vista, estas bestias aulladoras están 
aumentando el ritmo de sus zancadas. 


Pasa al 304. 


215 


De repente oyes la estridente voz del capitán D"Val que 
se eleva por encima del estruendo de la batalla: —¡Sigue 
adelante, Lobo Solitario! —, grita. —¡Cabalga hasta el 
monasterio! 


Miras por encima del hombro y ves al capitán y a sus 
hombres enzarzados en combate con las criaturas aladas. 
Están llegando más desde el este ahora, atraídos por los 
chillidos de sus congéneres. La marea de la batalla se está 
volviendo contra los hombres de D'Val y tu corazón está 
con ellos mientras luchan valientemente contra la 
creciente superioridad del enemigo. Tu instinto es dar la 
vuelta, pero escuchas la súplica del capitán y empujas a 
tu caballo hacia la cima de la cresta. La mejor manera de 
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servir a estos valientes hombres ahora es llegar al 
Monasterio del Kai y destruir la Puerta de las Sombras. 


Pasa al 250. 


216 


Con un aullido aterrador, la manada de perros de guerra 
lanza un ataque simultáneo y salta hacia ti por todos 
lados. 


Perros de Guerra Eldenoranos (bajo un frenesí de sangre): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 42 RESISTENCIA, 47 


Debido a su estado frenético, estos perros de guerra son 
inmunes a todas las formas de ataque psíquico, excepto a 
la Embestida Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kali. 


Si ganas el combate, pasa al 295. 


217 


Te has aventurado a menos de unos pocos cientos de 
metros a través de este pantano estancado, teniendo 
cuidado de evitar sus charcos burbujeantes y traicioneras 
extensiones de arenas movedizas, cuando de repente te 
encuentras hundiéndote hasta las rodillas en un lodo 
negro y traicionero. Lo que al principio pensabas que era 
tierra firme, para tu creciente consternación, ha resultado 
ser un pantano empalagoso y semilíquido de vegetación 
en descomposición. 


Si posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Señor del Sol o superior, pasa al 66. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 296. 
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218 


Estás a la mitad del vado cuando suenan las alarmas a 
ambos lados del río. 


—¡Desertor en el vado!—, gritan desde el fuerte 
eldenorano. —¡Se acerca un espía enemigo!—. Gritan los 
guardias de Slovia. 


Momentos después, una sibilante nube de flechas y 
virotes desciende sobre ti desde ambos lados y tu caballo 
muere instantáneamente bajo el fuego cruzado. Se 
estrella de cabeza contra el agua y te arroja de la silla de 
montar para aterrizar pesadamente entre las rocas que se 
encuentran esparcidas a lo largo de la orilla de Slovia. 
Intentas levantarte, pero de repente una explosión de luz 
blanca nubla tu visión y el sabor de la sangre te llena la 
boca: te ha alcanzado en la cabeza una flecha perforante. 
Por fortuna, la muerte es prácticamente instantánea. 


Lamentablemente, tu vida y tu viaje a casa llegan a un 
abrupto final aquí, a orillas del río Storn. 


219 


Por unos momentos te lanzas a través del aire frío de la 
noche, ajeno a tu entorno. Entonces vislumbras las losas 
de la torre del homenaje y el techo de los establos del 
castillo, a más de treinta metros más abajo, y tu estómago 
se revuelve de miedo. 
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el techo 
de los establos del castillo se encuentra a más de treinta metros más 


abajo. 


del aire frío de la noche 


(219) Te lanzas a través 


ión XIII 


Ilustración 
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Armándote de valor para el impacto, atraviesas el techo 
de paja de los establos y aterrizas en medio de una 
maraña de heno y vigas rotas. Momentos después, Nathor 
se estrella contra el techo y aterriza a unos pocos metros 
de donde estás tendido. Estás muy magullado pero has 
sobrevivido a la caída (pierdes 3 puntos de RESISTENCIA). 
Nathor también está vivo, pero sus heridas son más 
graves. Su tobillo izquierdo está muy roto y su rostro es 
una mezcla de cortes y contusiones. A pesar de su 
evidente dolor, logra dedicarte una sonrisa, revelando 
espacios donde le faltan dos de sus dientes. 


Si deseas utilizar tus dotes de curación del Kai en el Alto 
Condestable, pasa al 269. 


Si decides concentrarte en escapar del castillo lo antes 
posible, pasa al 4.1. 


220 


Avanzas a través de los árboles, tus sentidos están 
alerta ante el menor sonido. Después de una hora más o 
menos, tropiezas con un arroyo donde te detienes 
brevemente para tomar un trago de agua fresca. Más allá 
de este arroyo, los árboles se vuelven mucho más densos, 
ofreciéndote una mejor cobertura de los grupos errantes 
de eldenoranos que parecen estar posicionados por toda 
esta vasta tierra boscosa. No es hasta más tarde que te das 
cuenta de que no han sido colocados aquí bajo mandato; 
son desertores que se esconden en el bosque para evitar 
una muerte segura en el puente Reloni. 


Por la mañana, has cubierto varios kilómetros de bosque 
y has evitado todo contacto con los eldenoranos. Luego, 
poco antes del mediodía, te encuentras con las cabañas 
periféricas de una ciudad fortificada que se asienta a 
horcajadas sobre un concurrido sendero boscoso. Un 
vistazo a tu Mapa revela que se trata de Fabri, un puesto 
avanzado de Eldenora cerca de la frontera con Slovia. 
Desde lo alto de un pino contemplas este asentamiento 
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que está rodeado por una empalizada. Cinco regimientos 
de caballería acampan dentro de su muro perimetral de 
troncos afilados, y observas a varios Druidas Cener 
conversando con los comandantes del regimiento. Parece 
que el Príncipe Lutha se ha aliado con los malvados 
Señores de la Plaga de Ruel. 


Mientras observas la ciudad de Fabri desde tu punto de 
vista en lo alto, te fijas en una patrulla de jinetes que se 
abren paso entre los árboles hacia una de las cabañas 
periféricas. Al llegar, desmontan y entran, dejando a sus 
caballos atados a una desvencijada barandilla pero por lo 
demás desatendidos. Tentado por la oportunidad, bajas 
del árbol y te diriges hacia la cabaña. 


Si posees Maestría Animal, pasa al 260. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
189. 


221 


Instintivamente te agachas y te refugias entre el follaje 
cercano. Aparte de a tus habilidades psíquicas también 
recurres a tu destreza de camuflaje para ayudar a 
enmascarar tu presencia de la criatura que está dando 
vueltas por encima de los árboles. Durante varios minutos 
miras a la repugnante criatura, sin atreverte a mover un 
músculo; luego la ves volar y exhalas un suspiro de alivio. 


El viento helado de la noche silba entre los árboles y te 
estremeces. Pero no es el frío lo que te está helando la 
sangre, es el miedo repentino de que nunca volverás a ver 
tu tierra natal. 


Pasa al 275. 


222 


Abandonas los cuerpos ensangrentados de los ladrones 
muertos fuera de la puerta de entrada a su siniestra casa 
gremial. Viniendo desde adentro, puedes escuchar el 
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sonido de pies corriendo y voces enojadas. Antes de que 
aparezcan más ladrones, saltas sobre tu caballo y galopas 
por el Callejón de la Espuela, volviendo sobre tus pasos 
de regreso a la plaza en la puerta sur de la ciudad. Al 
regresar aquí, frenas a tu caballo jadeante y te detienes 
para considerar las dos salidas restantes de la plaza. 


Si deseas ir hacia el norte por la Avenida de la Escalera, 
pasa al 308. 


Si decides ir hacia el oeste por la Calle de la Pluma, pasa 
al 194. 


223 


Te presionas lo más plano que puedes contra la 
escarpada pared rocosa del barranco, pero una pesada 
roca golpea tu hombro y pierdes tu precario agarre. 
Frenéticamente buscas un asidero, pero ya estás cayendo 
hacia atrás en medio de una nube de polvo asfixiante y 
pizarra suelta. Con un ruido sordo y repugnante, chocas 
de cabeza contra el suelo sembrado de rocas en la base 
del barranco. 


Trágicamente, tu vida y tu viaje a casa llegan a un 
abrupto final aquí en Eldenora. 


A A 


224 


Escuchas el silbido de la flecha de la ballesta en vuelo, 
y luego, de repente, una explosión de luz blanca nubla tu 
visión y el sabor de la sangre llena tu boca: te han 
disparado en la base del cráneo con un virote de hierro y, 
por fortuna, la muerte, es prácticamente instantánea. 


Lamentablemente, tu vida y tu viaje de regreso a casa 
llegan a un inesperado final aquí, en las tierras boscosas 
del sur de Eldenora. 
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225 


Usando tu Disciplina, lanzas una ráfaga concentrada de 
energía psíquica hacia el ebrio matón. El rayo penetra en 
su mente y lo aturde, lo que hace que se congele como 
una estatua de piedra (pierdes 1 punto de RESISTENCIA). 


Desafortunadamente, esta parálisis temporal también 
evita que la joven y su hijo se liberen de su agarre. 
Después de unos momentos, el matón sale de su estado 
de shock psíquico a un estado de ánimo asesino, y te ves 
obligado a desenvainar tu arma y correr hacia él en un 
esfuerzo por detenerlo antes de que pueda vengarse del 
inocente hijo de su cautiva. 


Pasa al 167. 


226 


Tu apresurado golpe rasga y abre un áspero agujero en 
el ala de la bestia y, repentinamente desequilibrada por la 
herida, pierde el control y se estrella contra el suelo con 
un nauseabundo crujido. Lanzas un grito de júbilo y luego 
escuchas la voz estridente del capitán D'Val que se eleva 
por encima del estruendo de la batalla: 


—¡Sigue adelante, Lobo Solitario! —, grita. —¡Cabalga 
hasta el monasterio! 


Miras por encima del hombro y ves al capitán y a sus 
hombres enzarzados en combate con las criaturas aladas. 
Están llegando más desde el este ahora, atraídos por los 
chillidos de sus congéneres. La marea de la batalla se está 
volviendo contra los hombres de D'Val y tu corazón está 
con ellos mientras luchan valientemente contra la 
creciente superioridad del enemigo. Tu instinto es dar la 
vuelta, pero escuchas la súplica del capitán y empujas a 
tu caballo hacia la cima de la cresta. La mejor manera de 
servir a estos valientes hombres ahora es llegar al 
Monasterio del Kai y destruir la Puerta de las Sombras. 


Pasa al 250. 
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22d 


Antes de que tu rostro desaparezca por completo bajo 
de la superficie del Storn, te obligas a entonar las palabras 
del hechizo de la Hermandad de Cristal Respiración 
Acuática. Inmediatamente, sientes que la fatiga 
desaparece de tus doloridos miembros mientras absorbes 
oxígeno directamente del agua del río. Impulsado por una 
oleada de energía renovada, puedes lanzarte de nuevo 
hacia la orilla opuesta. 


Pasa al 177. 


228 


Recurriendo a tu Maestría del Kai, puedes saltar a través 
de las fisuras abiertas y llegar ileso a la Puerta de las 
Sombras. Con los gritos infernales del Dios Oscuro Naar 
resonando en tus oídos, te lanzas a través de la Puerta de 
las Sombras hacia el abismo que gira más allá. 


Pasa al 69. 


229 


A medida que los jinetes se acercan, tus sospechas 
iniciales se confirman: sin duda se trata de bandidos 
eldenoranos. Las mantas que hay bajo las sillas de montar 
llevan el emblema de su reino, y sus corceles están 
cargados de sacos y bolsas llenas de ganancias adquiridas 
de mala manera. Te quedas escondido hasta que han 
pasado, y luego, para estar doblemente seguro, esperas 
hasta que el polvo de los cascos de sus caballos 
desaparece más allá del horizonte. 


Durante tu espera, a menos que poseas Maestría en 
Caza, debes tomar una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 340. 
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230 


Corres a través del arco de la puerta de entrada 
momentos antes de que el pesado rastrillo se derrumbe. 
Sin atreverte a mirar atrás, empujas a tu caballo a cruzar 
el puente levadizo de madera y a lo largo del camino 
abierto que hay más allá. Los airados gritos de los 
guardias de la puerta resuenan en las almenas, pero 
también lo hacen los sonidos inesperados de las cadenas 
y los perros aullando. 


Has recorrido casi un kilómetro cuando te arriesgas a 
echar un vistazo por encima del hombro. Para tu 
consternación, ves que estás siendo perseguido por una 
manada de criaturas parecidas a lobos gruñendo con 
colmillos babeantes y ojos que brillan amenazadoramente 
en la oscuridad. Un escalofrío invade tu corazón. Estos no 
son perros de caza ordinarios, son bestias infernales 
nacidas de una brujería oscura. 

Pronto llegas al puente tributario que está bordeado de 
estatuas y ves las luces parpadeantes de Scade a un 
kilómetro y medio más allá. La manada salvaje se está 
acercando rápidamente y sabes que tu caballo cargado no 
puede superarlos indefinidamente. Debes hacer algo para 
retrasarlos, si es que Nathor y tú queréis escapar de una 
pieza. 

Si posees la Disciplina de Magia-Mági y has alcanzado el 
rango de Gran Thane, pasa al 322. 


Si posees Embestida Psíquica y has alcanzado el rango 
de Gran Thane, pasa al 281. 


Si no posees estas habilidades, o si aún no has 
alcanzado el nivel necesario de Maestría del Kai, pasa al 
195. 


231 


—¿Sommerlund?—. Responde el posadero con 
curiosidad. —Me temo que no, amable señor. Vuestra casa 
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debe estar a más de novecientos kilómetros de aquí. Es 
raro que podamos escuchar lo que está sucediendo en 
Varetta y eso que está a solo cuarenta kilómetros al norte. 


Escuchar al posadero mencionar lo lejos que está 
Sommerlund te produce una sensación de pesadez en el 
estómago. Aún te queda mucho por hacer y tan poco 
tiempo para realizar tu urgente viaje. Sintiéndote 
castigado por la abrumadora cantidad de kilómetros que 
debes recorrer, les das las buenas noches al posadero y a 
su hija y te retiras en silencio a tu habitación. 


Pasa al 56. 


232 


Intentas nadar contra la corriente, pero tu reciente 
experiencia en Duadon ha debilitado enormemente tu 
constitución. La fuerza de tus extremidades está 
menguando rápidamente y, con pánico creciente, te 
sientes incapaz de evitar hundirte bajo la superficie del 
Storn. 

Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol, pasa al 5. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Thane Solar o superior, pasa al 227. 


Si posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Señor del Sol o superior, pasa al 264. 


Si no posees ninguna de estas habilidades, o si aún no 
has alcanzado los niveles necesarios de Maestría del Kai, 
pasa al 251. 


233 


El Lava se aleja de ti y usa sus alas para desviar el Cristal 
Solar. Con consternación, observas cómo el cristal 
brillante cae inofensivamente entre las rocas, debajo de la 
entrada a la Puerta de las Sombras. Te apresuras a trepar 


216 


Lobo Solitario XVIII 


por el granito irregular en un intento desesperado por 
recuperar el Cristal Solar, pero al hacerlo pierdes el 
equilibrio y caes pesadamente entre las rocas: pierdes 3 
puntos de RESISTENCIA. 


El graznante Lava te arrebata de la ladera de la montaña 
y se eleva por los aires. Al principio luchas por liberarte 
de sus poderosas garras, pero luego ves que la criatura te 
lleva directamente hacia las enormes fauces negras de la 
Puerta de las Sombras y te congelas por la conmoción. 


Momentos antes de entrar en este abismo infernal, 
miras hacia abajo y vislumbras de pasada el Cristal Solar 
que yace entre las rocas, a no más de diez metros de la 
entrada a la Puerta de las Sombras. 


Si posees Psicoquinesia y has alcanzado el rango de 
Gran Thane, pasa al 247. 


Si no posees esta habilidad o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 88. 


234 


Colocas cinco Coronas de Oro (o 20 Lunas) en el yunque 
del herrero (recuerda hacer los ajustes necesarios en tu 
Carta de Acción) y él asiente en señal de aprobación. 


—Deja tu caballo afuera y vuelve en una hora. Ya lo 
habré terminado. 


Pasa al 104. 


235 


Después de la explosión en el vado, sientes que el 
regimiento es más cauteloso con el bosque circundante. 
Procedes a un ritmo más lento y cauteloso, y mantienes 
un ojo atento en el camino por delante. No has avanzado 
muy lejos cuando tus ojos de águila detectan algo extraño 
en la maleza que hay a tu derecha. Amplias tu visión y ves 
una mancha gris entre el verde follaje del suelo del 
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bosque. Después de unos momentos reconoces que es la 
suela de la bota de un hombre. 


Si deseas detener a la tropa y examinar más de cerca lo 
que has visto, pasa al 171. 


Si decides ignorarlo y continuar por el sendero, pasa al 
280. 


236 


Tan pronto como tus pies tocan el suelo, el sargento y 
sus hombres te rodean y te obligan a arrodillarte. 
Rápidamente te atan las manos con una cuerda y 
confiscan tus armas, cinturón, mochila y capa (borra todo 
esto de tu Carta de Acción; sin embargo, no necesitas 
borrar tus Objetos Especiales, ya que no se llevan 
ninguno. Estos soldados eldenoranos son especialmente 
supersticiosos y temerosos de tocar armas y artefactos 
mágicos). 


Luego, el Druida Cener que empuñaba el bastón, llega 
con un carro tirado por caballos en el que los soldados te 
arrojan a su trasera sin ceremonias. El druida de túnica 
roja se ríe como un loco, extasiado por haber identificado 
y capturado a Lobo Solitario, el cazador y destructor de 
tantos de sus malvados hermanos. Su vil risa resuena en 
tus oidos mientras azota a sus caballos y conduce su 
desvencijado carro por las oscuras calles de Duadon. 
Después de un corto y doloroso trayecto a una velocidad 
vertiginosa, el carro pasa por debajo del imponente arco 
de Skull-Tor, el bastión fortificado de la larga línea de 
gobernantes del pasado de Duadon, y desciende por una 
rampa de piedra hasta una cárcel subterránea. Aquí te 
recibe un escuadrón de violentos y crueles guardias que 
te golpean con porras y estacas (pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA) antes de encerrarte en un pozo circular 
infestado de alimañas. 


Pasa al 300. 
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237 


Atraviesas esta concurrida plaza hacia una avenida que 
se dirige al norte, hacia el corazón de Varetta. Boticarios 
y tiendas de fabricantes de velas flanquean esta amplia 
calle hasta que se abre a un vistoso parque lleno de 
extrañas y hermosas flores. La vista y el aroma de estas 
flores son fascinantes y, antes de que te des cuenta de 
cualquier cambio, te encuentras embriagado por su 
poderoso aroma. 


—Despierta, Gran Maestro—, dice la voz de un anciano 
en tu oído. —No tienes tiempo para soñar. 


Pasa al 20. 


238 


Aceptas el ofrecimiento del Alto Condestable Nathor 
para escoltaros hasta la ciudadela de la Reina Evaine y 
llamas a Lord Ardan, que ha estado observando desde la 
cubierta del Saxin, para que venga y se una a ti. Cuando 
Ardan desembarca, Nathor da una señal a sus hombres 
que están ocupados manteniendo a raya a una multitud 
de curiosos ciudadanos. Apresuradamente, abren una 
brecha en la apretada pared de entrometidos y 
expectantes garthenianos, y momentos después, un 
carruaje tirado por caballos llega hasta el muelle. 


Una vez que Ardan y tú estáis a salvo, dentro del 
carruaje, el Alto Condestable Nathor grita una orden 
concisa al cochero y el carruaje se aleja del puerto, 
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escoltado por la tropa de Caballería de la Corte. El rápido 
y vertiginoso viaje a través de las estrechas calles 
empinadas de Garthen termina cuando el cochero detiene 
sus caballos en el patio privado de la Ciudadela Real. 
Dondequiera que mires, ves soldados de la Casa Real con 
uniformes adornados con brillantes galones. Una 
fanfarria de trompetas anuncia tu llegada y, con un 
mínimo retraso, Nathor os escolta personalmente al Salón 
de Estado donde la Reina Evaine de Talestria, sentada en 
su trono y rodeada por una docena de sus consejeros de 
la corte, espera pacientemente a que comparezcas. 


—Bienvenido, Gran Maestro—, dice amablemente. —Te 
estábamos esperando. El Rey Sarnac envió un mensaje de 
tu llegada por medio de un halcón y hemos hecho los 
arreglos necesarios para ayudarte a acelerar tu regreso a 
casa. 


Respetuosamente te inclinas ante la reina y le da las 
gracias por la cooperación que ella ha considerado 
conveniente ofrecerte. 


—En absoluto, Gran Maestro, porque Talestria está en 
deuda contigo. Si no fuera por ti, nuestra tierra estaría 
bajo la esclavitud de los Señores de la Oscuridad. 


Con esto, la Reina Evaine despide a sus consejeros y 
hace un gesto para que tú, Ardan y el Alto Condestable 
Nathor os acerquéis al pie de su trono. 


—Entiendo la urgencia de tu viaje, Gran Maestro—, dice, 
con voz baja como si temiera que la oyeran, —pero debo 
advertirte que estés en guardia. Los seguidores del Dios 
Oscuro Naar están ahí fuera acechando, con planes para 
frustrar tu regreso a casa. He recibido noticias de mis 
guarniciones en el norte de que jinetes de Zlanbeast y 
Kraan han sido avistados en el cielo nocturno. Se 
aventuran a salir de las ruinas de las ciudades de los 
Señores de la Oscuridad de Nadgazad y Cragmantle, 
enviados por expreso mandato del propio Naar. Ahora 
saben que triunfaste en lxia y esperan ansiosamente tu 
llegada. 
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—Os agradezco esta información, Majestad, pero estoy 
seguro de que puedo evitar a esos jinetes nocturnos—. 
Respondes con confianza. 


—No tengo ninguna duda sobre eso, Gran Maestro—, 
dice ella, —pero no son los únicos esbirros empleados por 
Naar. La noticia de tu llegada se ha extendido como la 
pólvora por el sombrío inframundo de ladrones y 
asesinos. Se han ofrecido grandes recompensas de oro y 
magia oscura por tu muerte. 


—Con todo respeto, Majestad—, respondes, 
enmascarando con tacto tu escepticismo, —¿cómo sabe 
que todo eso es cierto? 


Gran Maestro, es cierto. Lo he oído de boca de un 
asesino que estaba tramando tu asesinato, aquí, en el 
corazón de mi capital. Fue capturado mientras intentaba 
reclutar a otros y está prisionero en las mazmorras de esta 
ciudadela. ¿Quizás te agradaría tener la oportunidad de 
interrogar a este hombre tú mismo? 


Si deseas aceptar la oferta de la Reina Evaine e 
interrogar a tu posible asesino, pasa al 132. 


Si decides no interrogar al prisionero, pasa al 111. 


239 


El dragón gruñe con desdén mientras lo amenazas con 
tu arma. Levanta una de sus patas delanteras acabadas en 
forma de garra y arremete en un intento de apartarla de 
tu agarre, pero tú esquivas el ataque y le golpeas en el 
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lateral. Ruge de dolor, pero luego salta hacia ti con una 
velocidad aterradora. 


Vaxagore: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 52 RESISTENCIA, 50 


Esta criatura es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas la pelea, pasa al 288. 
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240 


De cerca, la ciudad de Amory desprende un olor a 
enfermedad y descomposición. Sus calles enlosadas están 
agrietadas y levantadas por las raíces de las plantas, los 
techos de sus viviendas, que alguna vez fueron hermosas 
y elegantes, se han derrumbado hace mucho tiempo y 
todas las superficies están húmedas y enmohecidas. 
También está completamente desierta; incluso las ratas se 
han ido de la ciudad. 


Buscas refugio en uno de los pocos edificios que aún 
tienen el techo intacto. Los muebles que descubres aquí 
están hechos con madera de los mejores robles de 
Durenor y cuero de Salony, pero ninguno resiste tu peso. 
Todo está podrido y se cae en pedazos con solo tocarlo. 
Estás limpiando y retirando los escombros del suelo para 
preparar un lugar donde dormir cuando de repente 
escuchas cascos en la calle. Corres hacia la puerta abierta 
y ves, para tu sorpresa, un jinete fantasmal montado 
sobre un caballo negro que viene galopando por la 
estrecha avenida. Lenguas de rojo fuego brotan de las 
fosas nasales del caballo que va dejando a su paso un 
rastro de niebla verde. 
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Hustración XIV: (240) Lenguas de rojo fuego brotan de las fosas nasales 
del caballo mientras viene galopando y va dejando a su paso un rastro 
de niebla verde. 
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Si alguna vez has visitado la ciudad de Quarlen o la Isla 
de los Fantasmas en una aventura anterior de Lobo 
Solitario, pasa al 279. 


Si no has visitado ninguno de estos lugares, pasa al 
205. 


241 


Con destreza, guías a tu caballo a través de los árboles 
densamente poblados en el centro de este bosquecillo. 
Los bandidos intentan seguirte, pero en comparación son 
pobres jinetes y les resulta imposible atravesar este 
bosque a caballo. 


Después de unos minutos, escuchas a su líder 
ordenarles que regresen al camino principal. Ha perdido 
la paciencia con sus hombres y no puede preocuparse en 
seguir adelante con la persecución. Permaneces 
escondido en medio del bosquecillo y no emerges hasta 
que el polvo de los cascos de sus caballos ha desaparecido 
más allá del horizonte. 


Durante tu espera, a menos que poseas Maestría en 
Caza, debes tomar una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 340. 


242 


Tu Flecha penetra en el cráneo del dragón, pero el único 
efecto que tiene es enfurecerlo más de lo que ya está. Pisa 
con su enorme antepié en el negro suelo y lanza una 
salpicadura de barro fundido y llamas al aire. 


Te echas el Arco al hombro y empuñas tu arma mientras 
la gran bestia avanza lentamente hacia ti con la mandíbula 
abierta. 


A menos que poseas un Amuleto de Platino, un Talismán 
de Ishir o la Disciplina de Psicoquinesia, ahora debes 


224 


Lobo Solitario XVIII 


restar 3 puntos de tu RESISTENCIA debido a los efectos 
debilitantes del calor y la atmósfera. 


Pasa al 316. 


243 


Rápidamente descuelgas tu Arco y te llevas una Flecha 
a los labios. Apuntas a la cabeza del matón y sueltas tu 
proyectil, pero en el justo instante antes de que lo golpee, 
se gira y la punta de la flecha simplemente marca una 
línea carmesí en su mejilla. 


Desafortunadamente, esta herida superficial no lo hace 
soltar a su presa; simplemente lo asusta más y lo vuelve 
más sanguinario que antes. Te ves obligado a colgarte tu 
Arco y desenvainar un arma de mano mientras corres 
hacia él en un intento desesperado por evitar que hiera al 
inocente hijo de su cautiva. 


Pasa al 167. 


244 


Abandonas Rhem a caballo por la puerta este y avanzas 
por un camino ancho bordeado de casuchas y granjas. En 
breve llegas a una señalización donde termina la carretera 
y comienza un camino más estrecho. Marca la entrada al 
Bosque de Salony e indica las distancias a dos poblados 
saloneses: 


Ellio — 80 Kilómetros 
Amory — 160 Kilómetros 


Sigues el camino hacia lo profundo del bosque y pasas 
tu primera noche en Salony aquí, rodeado por la frondosa 
comodidad de esta rica zona boscosa. Al amanecer, 
reanudas tu viaje y, al caer la noche, te encuentras 
acercándote a las afueras del pueblo forestal de Ellio. 
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Durante tu largo día de viaje por el bosque, a menos que 
poseas Maestría en Caza, debes tomar una Comida o 
perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 138. 


245 


Has encontrado el cuerpo de un Maestro del Kai. Sus 
despedazados y aplastados restos están vestidos con la 
capa gris y la túnica que denota su rango dentro de la 
Nueva Orden. Lleva muerto dos o tres días. 


Al principio, apenas puedes soportar mirarlo a la cara, 
pero cuando lo haces, lo reconoces de inmediato: es Fuego 
Veloz. Era el corredor más rápido de todos los adeptos del 
Kai, y sospechas que pudo haberse ofrecido como 
voluntario para usar su velocidad para tratar así de 
romper las líneas enemigas. Lamentablemente, al parecer, 
no logró escapar de su destino. 


Respetuosamente, cubres su rostro con su capa y 
ofreces una breve oración al dios Kai para que cuide de su 
espíritu. Luego regresas junto al regimiento y continúas 
el recorrido por el sendero. 


Pasa al 280. 
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246 


En la cálida comodidad de la posada, haces uso de tus 
habilidades curativas del Kai para reparar las heridas del 
Alto Condestable. Nathor está probando cuidadosamente 
su peso sobre su tobillo recién reparado cuando de 
repente se produce un alboroto afuera en la calle. Una 
turba enfurecida de hombres de rostro severo, muchos 
empuñando antorchas, bastones y rollos de cuerda, 
marchan por la avenida adoquinada hacia la posada. 


—¡Colgemos a todos esos ladrones de Talestria!l—. 
Gritan. —¡Encadenad al cerdo asesino! 


—¿Qué está pasando? ¿Quiénes son esos hombres? —. 
Pregunta Nathor. El rostro del posadero se pone pálido y 
comienza a temblar de miedo. 


—Yo... no lo sé—, balbucea. —Nunca antes los había 
visto. No son de por aquí. Nunca hemos tenido ningún 
problema con Talestria. Ustedes siempre han sido 
nuestros amigos. 


De repente, un trozo de adoquín se estrella contra una 
ventana y surge un grito enojado de la multitud: 


—Salid, perros de Talestria. ¡Salid u os quemaremos 
vivos! 


Nathor llama a todos a la parte trasera de la posada, 
donde un pasillo conduce directamente a los establos. 


—Me temo que esto es una especie de burda 
estratagema para asesinarte, Gran Maestro—, dice. —Si 
quieres tener alguna posibilidad de llegar a tu tierra natal, 
debes continuar tu viaje de inmediato. Mis hombres y yo 
haremos lo que podamos para mantener a raya a esta 
turba, pero debes irte ahora y debes ir solo. 


Otra ventana se hace añicos y una tea en llamas es 
arrojada a la posada. 


—Muy bien—, respondes con inquietud. —Me iré de 
inmediato. 


Pasa al 161. 
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247 


En el instante en que atraviesas la Puerta de las 
Sombras, eres asaltado por fuertes vendavales y vientos. 
Sin embargo, a pesar de la gélida frialdad de este abismo, 
no sientes dolor. Tu cuerpo está protegido, envuelto y 
escudado por tu dominio avanzado de la Disciplina de 
Concentración. 


Sientes que tanto tú como el Lava estáis girando hacia 
abajo en círculos cada vez menores hacia el centro de un 
vórtice, y rápidamente pierdes la noción del tiempo. 
Luego, tan abruptamente como comenzó, el torbellino 
cesa y la frialdad del abismo se transforma en un calor 
áspero y abrasador. Protegido como estás, esta 
temperatura extrema se siente agradablemente cálida. Sin 
embargo, con temerosa aprensión, te obligas a abrir los 
ojos para contemplar el reino de pesadilla que ahora te 
rodea. 


Pasa al 64. 


248 


El druida de repente te detecta escondido en la orilla del 
agua. Grita una orden apresurada a un grupo de 
ballesteros eldenoranos en la trinchera junto a él e 
inmediatamente abren fuego, enviando una andanada de 
mortales flechas silbando alrededor de tus oídos. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 1 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora de 4 o menos, pasa al 
332. 


Si es 5 0 más, pasa al 27. 


249 


A través del follaje puedes ver a seis jinetes bien 
armados que cabalgan en fila de dos. Los sigue un 
carruaje, detrás del cual hay otros dos jinetes 
custodiando la retaguardia. El habitáculo es bastante 
pequeño, apto para no más de dos pasajeros como 
máximo, y su madera está lacada en color negro mate. 
Está cubierto por el polvo de un largo viaje. Tiene 
ventanas con cortinas y un escudo adorna sus puertas. 


A medida que se acercan, ves a uno de los jinetes que 
van en cabeza levantar la mano para detener la columna. 
Tu corazón deja de latir cuando te das cuenta de que ha 
visto tu caballo. En lugar de correr el riesgo de perder tu 
montura, llamas al jinete y le ordenas que continúe su 
camino. 


—Muéstrate—, grita en respuesta, y saca su sable. —A 
menos que seas un bandido, no tienes por qué temernos. 


Permaneces oculto por unos momentos más, usando tus 
habilidades del Kai para determinar su propósito. Cuando 
confirmas que no puedes detectar ningún aura de maldad 
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en ellos, te levantas de detrás de los arbustos para que te 
vean. Una mano pálida separa las cortinas del carruaje y 
vislumbras el rostro de una mujer joven y hermosa de 
cabello negro azabache. A juzgar por su ostentosa 
vestimenta y la elegancia de su comportamiento, la 
consideras de noble cuna. 


—¡Usted, señor!l—. Grita con un refinado acento de 
Palmyrion. Yo... os conozco. Por favor, ¿por qué no os 
acercáis a mi carruaje para que pueda asegurarme? 


Si deseas hacer lo que ella te pide, pasa al 201. 


Si decides ignorar su petición y quedarte donde estás, 
pasa al 123. 


250 


Subes la cresta y tu ánimo se crece cuando ves el 
Monasterio del Kai a tres kilómetros de distancia. El 
estandarte a cuadros de batalla del Kai ondea en lo alto de 
la Torre del Sol, orgullosamente desafiante frente a las 
hordas de Lavas aladas que vuelan en círculos por encima. 
El monasterio está en su mayoría intacto, aunque gran 
parte de su muro circundante ha sido dañado y columnas 
de humo se elevan desde el interior del torreón y el patio 
de entrenamiento. Sin embargo, incluso a esta distancia, 
sientes que todavía se mantiene a salvo de los 
aborrecibles secuaces de Naar. 
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Ilustración XV: (250) El estandarte a cuadros de batalla del Kai ondea 


con orgullo sobre la Torre del Sol. 
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De hecho, la Nueva Orden ha demostrado su valía en tu 
ausencia. Sin embargo, el orgullo que sientes por tus 
jóvenes acólitos se ve atenuado por el precio que se ha 
pagado. En la base de la Torre del Sol se pueden ver los 
restos ennegrecidos del Jinete del Cielo, la nave voladora 
de Banedon, retorcidos y destrozados donde cayó a tierra. 
Hay cuerpos esparcidos a su alrededor, pero a esta 
distancia, incluso con tu visión ampliada, no puedes saber 
si son amigos o enemigos. 


El anochecer ya está sobre la tierra y la oscuridad será 
total en una hora. Consciente de los Lavas que vuelan en 
círculos y que dominan los cielos, decides abandonar tu 
caballo y continuar desde aquí a pie. Será más difícil para 
el enemigo ver cómo te mueves por el bosque a pie que si 
continuaras a caballo. 


Si posees Muro Psíquico y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai o superior, pasa al 96. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 328. 


251 


De repente, se apodera de ti unos espasmos que te 
paralizan los músculos de la pierna y el estómago. 
Incapacitado por un calambre, no puedes evitar hundirte 
rápidamente hasta el fondo del río Storn. 


Trágicamente, tu vida y tu viaje de regreso a casa en 
Sommerlund terminan aquí. 


252 


Solicitas al Rey que te disculpe del consejo de guerra 
por unos momentos. Él te concede tu petición, pensando 
que deseas estar solo para llorar la pérdida de tus amigos, 
Banedon y Rimoah, y te permite el uso de su cámara real. 


Una vez que estás a solas, usas tu Maestría del Kai para 
intentar hacer contacto telepáticamente con el Maestro 
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del Gremio Banedon. Te concentras con todo tu poder, 
esforzando al límite tus energías psíquicas en tu intento 
por conectarte con la mente de tu amigo. Para tu sorpresa, 
detectas una barrera en el plano etéreo, un muro de 
energía oscura que se ha colocado allí a propósito para 
evitar el contacto telepático. Sientes que la barrera es obra 
del Dios Oscuro Naar y recurres a todas tus reservas de 
fuerza psíquica en un esfuerzo por romperla. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
rango del Kai que hayas alcanzado por encima de Gran 
Guardián del Kai, añade 1 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora de 7 o menos, pasa al 
312. 


Si es 8 o más, pasa al 286. 


253 


Utilizas tu habilidad del Magnakai de Pantalla Psíquica 
para proteger tu mente del asalto de Roark, pero antes de 
que puedas desviar su ataque, sufres los adormecedores 
efectos de la sacudida psíquica: pierdes 5 puntos de 
RESISTENCIA. 


A medida que recuperas los sentidos, ves pasar la 
espantosa aparición al galope. Remueve a su paso una 
vorágine que está llena de rocas, vidrios rotos y otros 
escombros de la ciudad. Este torbellino te asalta 
físicamente y te tira al suelo. 


Fantasma de Roark: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 30 


Dirige este combate de la manera normal. Si posees una 
Maza Enjoyada, puedes agregar 3 puntos a tu DESTREZA 
EN EL COMBATE durante toda esta pelea. Mientras atacas 
al fantasma de Roark usando tus habilidades psíquicas del 
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Kai, debes defenderte de los efectos dañinos de la 
tormenta de escombros. Solo derrotando al fantasma de 
Roark en combate lograrás que cese la vorágine. 


Si ganas el combate, pasa al 146. 


254 


Concentras tus poderes psíquicos y lanzas un pulso de 
energía a la mente del prisionero en un intento por 
debilitar su firme determinación (reduce tu puntuación de 
RESISTENCIA en 1 punto). Sientes que su memoria está 
protegida por un escudo mágico, pero resulta ineficaz 
contra tu sonda psíquica. El hombre grita de miedo 
mientras su cuerpo es atormentado por incontrolables 
temblores. 


Le ordenas al prisionero que revele la identidad de la 
persona que lo envió aquí a Garthen para asesinarte, y una 
masa de ¡imágenes comienza a  arremolinarse y 
solidificarse en tu mente. Son las imágenes de un 
encuentro pasado en un lugar lejano que reconoces como 
Duadon, la capital de Eldenora. Ves una figura en la 
sombra, enfundada en una adornada cota de malla, que le 
entrega una abultada bolsa de oro al prisionero en un 
callejón con poca luz. La figura pronuncia tu nombre 
antes de desaparecer en las sombras. 


—¿Quién era esa persona?—. Dices, ordenando al 
tembloroso prisionero que responda. Abre sus 
magullados labios e intenta pronunciar un nombre, pero 
no sale ningún sonido. Sientes que está combatiendo por 
vencer a los restos del hechizo protector que se le ha 
impuesto en la mente. Acercándote, intentas descifrar el 
nombre que está luchando por susurrar. 


Pasa al 326. 
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255 


Cearmaine está abrumado por el dolor que le causa la 
muerte de su hijo. Con manos temblorosas, toma la túnica 
manchada de sangre de debajo de la cabeza del joven, la 
desdobla y cubre su cuerpo sin vida. Para tu sorpresa, 
notas que los galones de las solapas son similares a los 
del uniforme de Cearmaine; su hijo tenía el rango de 
capitán, al igual que su padre. 


—Debo ir con su regimiento—, dice, con voz 
temblorosa. —Es correcto y apropiado que ahora yo 
asuma el mando. 


Después de asistir al entierro de su hijo, el afligido 
capitán regresa al Canatarium para averiguar dónde está 
estacionado el regimiento de su hijo. Se entera de que 
están en el Puente Reloni, en el corazón mismo de la 
batalla. Antes de irse, te agradece que hayas intentado 
salvar la vida de su hijo y te sugiere dos rutas por las que 
puedes llegar a la lejana ciudad de Casiorn desde aquí. 


La primera ruta es la más directa, pero también la más 
peligrosa. Requiere que pases a través de las líneas 
enemigas en el Puente Reloni, que cruces el extremo sur 
de Eldenora y luego continúes tu viaje hacia el norte por 
las llanuras de Slovia. 


La segunda ruta evitará los combates que se desarrollan 
en el Puente Reloni, pero significaría tener que pasar por 
la ciudad de Duadon, el bastión del príncipe Lutha. 


(Consulta el Mapa antes de hacer tu elección). 


Si eliges tomar la ruta del Puente Reloni / Llanuras de 
Slovia hacia Casiorn, pasa al 271. 


Si decides tomar la ruta Duadon / Rhem, pasa al 38. 


256 


Regresas al Gran Salón donde Banedon y Rimoah te 
informan de la ubicación de la Puerta de las Sombras. 
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—Los exploradores del Kai la avistaron en las 
estribaciones de las montañas Durncrag, a menos de ocho 
kilómetros de distancia, en un lugar llamado Nido de 
Cuervos—, dice Banedon. 


—Conozco ese lugar—, dices. —Mi antiguo tutor, Halcón 
de la Tormenta, y yo acampamos allí en un viaje de caza 
cuando yo solamente era un acólito, antes de la guerra con 
el Señor de la Oscuridad Zagarna. Hay una senda que lleva 
allí, la conozco bien. 


Estás decidido a destruir la Puerta de las Sombras y 
resuelves ir a Nido de Cuervos esta misma noche para 
llevar a cabo la misión. También eres consciente de que 
mañana será un día muy especial. Es Fehmarn, el primer 
día de primavera, un día sagrado en Sommerlund cuando 
tradicionalmente todos los adeptos del Kai se reúnen en 
el monasterio para reafirmar su lealtad al Rey Ulnar y al 
Dios Kai. También es el aniversario de la masacre de la 
Primera Orden, el día en que toda tu casta guerrera, salvo 
tú, fue masacrada por las hordas del Señor de la 
Oscuridad Zagarna. 


—Destruiré la Puerta de las Sombras esta noche—, 
prometes resueltamente, —y mañana celebraremos 
Fehmarn, con la garantía de saber que una paz duradera 
ha regresado a nuestra tierra. 


Momentos después, una dolosa campana suena desde lo 
alto de la Torre Durncrag: es la alarma. 


—¡Deprisa, señores! —. Grita un joven sabio erudito del 
Kai que llega corriendo sin aliento al Gran Salón. —¡El 
enemigo está atacando con fuerza! 


—¡A vuestros puestos de batalla, mis señores!—. 
Ordenas, mientras avanzas hacia la puerta. Ha llegado el 
momento de que venguéis a vuestros hermanos muertos. 
¡Luchad bien! ¡Luchad con todas vuestras fuerzas! ¡El 
espíritu del Dios-Sol, Kai, está con nosotros esta noche! 


Una gran nube de Lavas aladas viene volando hacia el 
monasterio desde el noroeste y llegarán en unos minutos 
como máximo. Mientras observas a los jóvenes guerreros 
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del Kai armarse y tomar sus posiciones alrededor del 
monasterio, consideras cuál es la mejor posición para ti 
mismo en la batalla inminente. 


Si deseas unirte a los acólitos que bordean las almenas 
de la Guardia del Norte, pasa al 114. 


Si eliges luchar desde lo alto de la Torre del Sol, el punto 
más alto del Monasterio del Kai, pasa al 158. 


257 


La entumecedora explosión te deja desplomado contra 
la pared del pozo. En lugar de invitar a una segunda 
explosión devastadora del Anillo de Poder de Lutha, 
finges estar muerto con la esperanza de poder escapar 
cuando los guardias de Lutha vengan a deshacerse de tu 
cuerpo. 


Muy por encima de ti, escuchas al Príncipe Lutha aullar 
de alegría al ver tu cadáver aparentemente muerto. Llama 
a sus guardias y, unos minutos después, los oyes entrar y 
bajar al pozo. Le sigue el característico sonido del metal 
raspando contra la piedra antes de que te sientas 
levantado por los hombros y los pies y bajado a una 
especie de tubo resbaladizo. Una ola de pánico te hace 
abrir los ojos y luchar por liberarte de tu agarre. Esta 
repentina e inesperada resurrección hace a su vez que los 
guardias griten y te dejen caer. Se  escabullen, 
balbuceando como idiotas, y te dejan deslizarte de cabeza 
por un tobogán que conduce a un río subterráneo que 
fluye rápido. Golpeas las aguas frías de cabeza y te dejas 
llevar rápidamente por la fuerte corriente subterránea. 


Pasa al 150. 


258 


Caes de cabeza por la pendiente y te quedas 
inconsciente en un afloramiento irregular. Minutos más 
tarde, el halo de energía que rodea a la Puerta de las 


237 


El Amanecer de los Dragones 


Sombras comienza a crujir ferozmente. La oleada de 
energía tiene un gran significado, porque en el Plano de la 
Oscuridad, Naar acaba de enviar a sus nuevos campeones 
a la Puerta de las Sombras por la que escapaste de su 
reino. 


Cuando los primeros rayos del sol del amanecer se 
esparcen por las rocas circundantes, el primero de la 
poderosa manada de dragones de Naar emerge de la 
Puerta de las Sombras. Atraídos por el resplandor del 
Cristal Solar, descienden sobre tu forma inconsciente y, 
en un frenesí de venganza, te desgarran miembro por 
miembro. 


Trágicamente, en el umbral de la victoria, aquí terminan 
tu vida y el futuro de Sommerlund. 


259 


Al carecer de dinero en efectivo, decides en cambio 
intentar hacer un trueque con el herrero a cambio de sus 
servicios. Le ofreces elegir entre cualquier artículo de tu 
mochila y, después de una cierta desgana inicial, decide 
aceptar. (Borra el tercer objeto que tengas anotado en tu 
lista de Objetos de Mochila). 


—Muy bien, forastero—, dice, arrojando el artículo 
elegido sobre un banco en la parte trasera de la herrería, 
—deja tu caballo afuera y vuelve en una hora; ya lo tendré 
listo para entonces. 


Pasa al 104. 


260 


Desde la cobertura de los árboles, primero usas tu 
Disciplina de Concentración del Magnakai para hacer que 
las riendas de uno de los caballos se desaten de la 
barandilla. Luego convocas al corcel usando tu Maestría 
Animal. El caballo responde sin dudarlo y pronto estás a 
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lomos de una nueva montura, dirigiéndote hacia el sur en 
un amplio arco alrededor del asentamiento de Fabri. 


Durante tu cabalgata por el bosque, descubres los 
siguientes objetos en las alforjas y la manta enrollada que 
están adheridos a la silla de montar: 


e 1 Espada 

e 1 Rollo de Cuerda 

e 1 Cajita con Yesca y Pedernal 

e 1 Manta 

e 1 Arco 

e 1 Carcaj que contiene 5 Flechas 

e 12 Lunas (equivalente a 3 Coronas de Oro) 
e 1 Catalejo 


Si decides quedarte con alguno de estos objetos, 
recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 


Poco antes del atardecer, emerges de los árboles en un 
lugar donde convergen tres caminos. Un letrero de 
madera apoyado contra una roca indica tres direcciones, 
destinos y distancias: 


Chod — 400 Kilómetros al norte 
Holona — 80 Kilómetros al oeste 
Tenzha — 32 Kilómetros al sur 


Estás ansioso por abandonar el territorio hostil de 
Eldenora lo antes posible y, después de revisar tu Mapa, 
te diriges hacia el sur, hacia la ciudad fronteriza de 
Tenzha, en territorio de Slovia. 


Durante tu viaje, a menos que poseas Maestría en Caza, 
debes tomar una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 343. 
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261 


Te alejas de la ácida nube verde y retrocedes hacia la 
puerta de la celda. Tu Disciplina del Magnakai de 
Concentración te ofrece cierta protección contra este gas 
altamente venenoso, pero no estás completamente a salvo 
de sus efectos: pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. 


El carcelero y Lord Nathor estaban a varios pasos del 
prisionero cuando exhaló, pero aun así están afectados 
por el insidioso veneno. Ahogándose y vomitando, caen al 
suelo, sus dedos se rascan la garganta inflamada mientras 
luchan desesperadamente por respirar. Agarras sus 
túnicas, una en cada mano, y arrastras sus cuerpos fuera 
de la celda hacia el aire más limpio del pasillo que hay 
más allá. Aquí utilizas tu Disciplina de Curación del 
Magnakai para aliviar los efectos del gas venenoso; tu 
habilidad y la rapidez de tus acciones los salvan sin duda 
de una muerte dolorosa y asfixiante. 


—¿Qué... qué pasó?—. Jadea Nathor, mientras se 
recupera lentamente de los efectos del gas. 


Miras dentro de la celda al hombre que ahora cuelga 
flácido de las cadenas, y luego te vuelves hacia Nathor y 
le dices: —Suicidio. Un suicidio y un intento de asesinato, 
justamente eso. El prisionero acaba de suicidarse con una 
bolita de veneno y parece que su último deseo era 
llevarnos a los tres con él. 


Pasa al 309. 


262 


En lugar de correr el riesgo de sufrir una lesión grave 
por una caída, entonas las palabras del hechizo de 
Levitación de la Hermandad de la Estrella de Cristal y 
lentamente asciendes hasta la cima del barranco. Una vez 
a salvo en terreno firme, anulas el hechizo y continúas tu 
camino, en dirección norte. 


Pasa al 191. 
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263 


El impacto del ataque de la criatura te levanta 
físicamente del lomo de tu caballo, y es solo tu agilidad y 
determinación lo que te salva de estrellarte contra el 
suelo. 


Te vuelves a subir a la silla y te mantienes firme 
mientras la bestia se adentra en el prado. Entonces oyes 
la estridente voz del capitán D'Val que se eleva por 
encima del estruendo de la batalla: 


—¡Sigue adelante, Lobo Solitario! —, grita. —¡Cabalga 
hasta el monasterio! 


Miras por encima del hombro y ves al capitán y a sus 
hombres enzarzados en combate con las criaturas aladas. 
Están llegando más desde el este ahora, atraídos por los 
chillidos de sus congéneres. La marea de la batalla se está 
volviendo contra los hombres de D'Val y tu corazón está 
con ellos mientras luchan valientemente contra la 
creciente superioridad del enemigo. Tu instinto es dar la 
vuelta, pero escuchas la súplica del capitán y empujas a 
tu caballo hacia la cima de la cresta. La mejor manera de 
servir a estos valientes hombres ahora es llegar al 
Monasterio del Kai y destruir la Puerta de las Sombras. 


Pasa al 250. 


264 


Antes de que tu rostro desaparezca por última vez bajo 
la superficie del Storn, recurres a tu Maestría del Kai para 
que aligere tu peso corporal. El aumento de tu flotabilidad 
te eleva del agua y te permite mantener la cabeza por 
encima de la superficie. Gradualmente, sientes que la 
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fatiga desaparece de tus miembros doloridos y eres capaz 
de emprender un nuevo ataque hacia la orilla opuesta. 


Pasa al 177. 


265 


Tu Flecha golpea el párpado inferior del Dragón y su 
punta abre un surco en el tejido negro de la córnea de su 
ojo. Él reacciona al dolor repentino y agonizante 
emitiendo un rugido estremecedor. Con furia, pisa fuerte 
con sus enormes patas delanteras en el negro suelo y 
lanza salpicaduras de barro fundido y llamas que se 
elevan por el aire. 


Pasa al 344. 


266 


El líder de la manada es una criatura feroz, pero su 
voluntad no es rival para tus poderes altamente 
avanzados del Kai. Le ordenas que se retire e 
instantáneamente obedece tu orden psíquica. La visión de 
su líder huyendo con la cola entre las patas traseras es 
más de lo que los miembros restantes de la manada 
pueden soportar. Con un aullido de miedo y frustración, 
ellos también se dan la vuelta y corren de regreso a la 
seguridad de sus corrales en el Castillo de Tranius. 


Pasa al 86. 


267 


Del anillo de cristal brota un torrente de energía, un 
crepitante vórtice de maligno poder que gira alrededor de 
la pared del pozo circular mientras desciende lentamente 
hacia ti. Sacas la Sommerswerd de su vaina, sostienes la 
espada dorada en alto y te preparas para el momento en 
que los dos poderes choquen. La punta del vórtice 
giratorio es atraída hacia tu espada como un rayo a un 
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pararrayos, y en el instante en que toca su afilado 
extremo, se produce un destello cegador. Una sacudida 
electrizante recorre tu cuerpo y un ruido ensordecedor 
divide el aire. Durante un aterrador instante, la punta de 
la Sommerswerd se funde y comienza a perder su rigidez; 
luego hay otro destello, y el poder del anillo rebota en tu 
espada divina y regresa hacia su fuente, conquistado y 
repelido por el poder sagrado de la Espada del Sol. 


Por un instante vislumbras el rostro del Príncipe: es una 
máscara de abyecto terror. Entonces el vórtice lo alcanza 
y, en un instante, es tragado por un torbellino de fuego 
sobrenatural. 


—¡De este modo mueran todos los que sirven al Dios 


Oscuro!—. Gritas, exultante por tu victoria sobre el 
malvado príncipe Lutha. 
Pasa al 17. 
268 


Gwynian te lleva a una cámara contigua donde unos 
focos de luz flotantes iluminan una mesa de piedra 
cubierta con mapas y pergaminos. 


—¿Qué noticias tienes de Sommerlund?—. Preguntas 
ansiosamente. 


—Graves noticias—, responde Gwynian con un tono 
siniestro. Coge un mapa de la mesa y pasa un dedo por 
las intrincadas líneas y cómputos que embellecen su 
antigua superficie amarillenta. 


—El Dios Oscuro Naar ha abierto una Puerta de las 
Sombras en las Montañas Durncrag, un corredor entre 
nuestro mundo y el suyo. Por medio de este corredor ha 
enviado una multitud de criaturas aladas, los Lavas, para 
asaltar tu monasterio. Su plan es destruir la joven orden 
de guerreros del Kai en tu ausencia para que no puedas 
liderarlos. La Puerta de las Sombras se abrió en el 
momento de la última luna llena y, desde entonces, el 
Monasterio del Kai ha sido atacado muchas veces. Los 
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sirvientes de Naar tienen tu fortaleza rodeada y aislada de 
los ejércitos del Rey Ulnar, que ha tratado repetidamente 
de romper el asedio. Tus adeptos del Kai han resistido 
bien los ataques, Lobo Solitario, pero se están debilitando. 
Solo tú puedes salvarlos ahora. 


—¿Pero cómo?—. Preguntas, conmovido por el relato de 
Gwynian sobre los acontecimientos que han ocurrido 
durante tu ausencia del monasterio. —Si los ejércitos del 
Rey Ulnar no pueden romper el asedio, ¿cómo puedo 
esperar salvar a mis hermanos? 


—No te desesperes, Lobo Solitario—, responde Gwynian 
de manera tranquilizadora. —No todo está perdido 
todavía. Puedes salvar a tu valiente orden cerrando la 
puerta a través de la cual Naar envía a sus secuaces Lavas. 


Estás a punto de preguntar cómo podrías lograr esto, 
cómo podrías cerrar la Puerta de las Sombras, cuando tu 
apremiante pregunta es anticipada por Gwynian en cuanto 
levanta su mano. 


—Ten paciencia por un momento, Lobo Solitario—, dice 
y se permite una sonrisa. —Yo, el humilde Gwynian, poseo 
los medios por los cuales puedes frustrar el sanguinario 
plan del Dios Oscuro. 


Pasa al 100. 


269 


Valientemente, Nathor reprime sus ganas de gritar 
mientras le agarras el tobillo roto. Convocas tus poderes 
curativos y los transmites a través de tus dedos al pie 
lesionado (pierdes 3 puntos de RESISTENCIA). Sientes que 
la calidez de tu poder comienza a reducir la inflamación 
de los tejidos y a curar los huesos rotos, pero antes de 
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que puedas completar la curación, una horda de falsos 
guardias del castillo entra corriendo en los establos con 
sus espadas desenvainadas. Te ven, y apenas tienes 
tiempo para sacar tu arma antes de que se lancen 
compulsivamente al ataque. 


Guardias del Castillo (impostores): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 48 RESISTENCIA, 48 


Si ganas esta lucha, pasa al 159. 


270 


Mientras recorres el camino hacia Duadon, buscas 
dentro de las alforjas que cuelgan de la silla de tu caballo 
recién adquirido. Entre las cosas que contienen se 
encuentran un uniforme eldenorano de repuesto y una 
capa para protegerse de la lluvia. Tiras el uniforme, pero 
te echas la voluminosa capa alrededor de los hombros y 
te fijas su broche por debajo de la barbilla. Consciente de 
que corres mayores riesgos de ser detectado cuanto más 
te acercas a Duadon, esta simple capa negra tiene dos 
propósitos útiles: mantiene oculta tus ropas del Kai y te 
da la apariencia exterior de un jinete eldenorano. (No es 
necesario que anotes esta capa en tu Carta de Acción). 


Entre los otros objetos que descubres dentro de las 
alforjas hay: 


e Suficientes alimentos para 2 Comidas 

e 1 Maza 

e 1 Rollo de Cuerda 

1 Caja de Yesca y Pedernal 

e 8 Lunas (equivalente a 2 Coronas de Oro) 
e 1 Espejo 


Si decides quedarte con alguno de estos objetos, 
recuerda hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 
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Durante el resto de las horas de luz del día, es frecuente 
ver unidades de eldenoranos en la carretera, la mayoría 
marchando hacia el oeste con largas picas sobre los 
hombros. Ninguno de ellos te presta atención cuando 
pasas junto a ellos, porque suponen que eres un 
explorador de caballería cumpliendo con su deber. 
Después de pasar una cómoda noche en el desván de un 
granero de heno abandonado, continúas tu viaje con los 
primeros rayos de luz y llegas a las afueras de Duadon 
poco antes del mediodía. 


La capital de Eldenora es un lugar gris y desapacible. Sus 
fríos edificios de piedra llevan las cicatrices de una 
ciudad cuya historia es de guerras casi continuas. Los 
caminos que conducen a las puertas de la ciudad están 
llenos de regimientos en movimiento, y pronto te 
encuentras atrapado por un gran cuerpo de tropas que 
serpentea lentamente hacia el enfoque occidental 
fuertemente fortificado de Duadon. El estado de ánimo de 
las tropas es de afectada indiferencia, una condición que 
a menudo prevalece en quienes se han adormecido 
emocionalmente por los horrores de la guerra. Mientras 
esta masa hosca se mueve a través de la puerta oeste, 
miras a las almenas y ves una figura vestida de rojo 
agarrando un largo y brillante bastón de metal blanco. Un 
cosquilleo de aprensión recorre tu columna vertebral 
cuando reconoces que la figura es un Druida Cener. El 
bastón que sostiene irradia un aura mágica y sientes de 
inmediato que está escaneando a los soldados que llegan, 
utilizando el bastón para determinar, entre otras cosas, si 
alguno ha contraído la peste. De repente, el Cener se agita 
y corre a lo largo de las almenas para hacer sonar una 
campana de alarma. En unos momentos, la puerta oeste 
está sellada por un pesado rastrillo de hierro y el pánico 
se apodera de las tropas que se han quedado bloqueadas 
afuera. Miras las almenas una vez más y esta vez tu 
corazón da un vuelco; el Cener apunta su brillante bastón 
directamente a tu cabeza. 
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Hustración XVI: (270) Observas una figura vestida de rojo sujetando un 


brillante bastón blanco en las almenas. 
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De entre la multitud de soldados aterrorizados surge 
una unidad de guardias de Duadon armados con lanzas y 
redes listas para ser arrojadas. Están dirigidos por un 
sargento barbudo y tuerto que te ordena gritando que 
arrojes las armas y desmontes de tu caballo. 


—Haz lo que te digo—, gruñe, amenazadoramente, —O 
te sacaré el hígado y se lo daré a los cuervos—. 


Si decides hacer lo que te dice, pasa al 236. 


Si decides ignorar su orden y prepararte para 
defenderte, pasa al 50. 


271 


—Muy bien, Gran Maestro, si esta es la ruta que eliges 
para continuar con tu viaje, entonces puedes viajar 
conmigo. 


Aceptas la oferta de Cearmaine y, en una hora, tú y él 
estáis en el camino una vez más, esta vez cabalgando 
dirección norte hacia la batalla que se libra en el Puente 
Reloni. Cuando estás a cinco kilómetros del río, puedes 
ver el cielo nocturno iluminado por los fuegos de la 
guerra. A poco más de tres kilómetros, los sonidos del 
acero entrechocando y los lamentos de los hombres 
moribundos se pueden escuchar arrastrados en el viento. 
A kilómetro y medio de distancia, se ven campos llenos 
de heridos y moribundos recientemente evacuados del 
frente, y regimientos de jóvenes reservas de Palmyrion 
esperando nerviosamente su turno para avanzar. Y 
cuando por fin ves el puente en sí, tu estómago se 
revuelve al presenciar la carnicería que se está 
produciendo allí. 


El puente y las orillas circundantes del río están 
alfombrados de hombres muertos y otros agonizando, 
retorcidos en formas imposibles. Enormes máquinas de 
guerra bombardean a los soldados de ambos bandos, 
haciendo llover muerte y destrucción sobre sus cabezas. 
Has visto muchas batallas en tu vida, pero ninguna que 
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rivalice con el salvajismo del conflicto que se está 
desarrollando aquí. 


Cearmaine agarra por la solapa a un joven teniente cuyo 
rostro está cubierto de sangre seca. Le han cortado parte 
del cuero cabelludo, pero parece no darse cuenta de su 
enorme herida. Cearmaine le grita unas palabras y el 
hombre le responde señalando a un regimiento de 
piqueros que hay apostados en una colina distante. 


—Ahi están los Cuervos Negros, los hombres de mi hijo. 
Debo irme ahora, Gran Maestro, así que me despido de ti. 
El enemigo ha sido rechazado en esta última hora y se está 
preparando para su próximo ataque. Si estás decidido a 
cruzar el río, a sus dominios, deberías intentarlo ahora, 
antes de que vuelvan a avanzar—. Cearmaine hace girar 
su caballo y se prepara para partir. —¡Por los dioses, Gran 
Maestro, demuestras mucha valentía al haber elegido este 
camino para llegar a casa!l—. Dice, saludándote. —Te 
deseo suerte, que Kai e Ishir te mantengan a salvo. Adiós, 
amigo mío. ¡Hasta siempre! 


Mientras el capitán se aleja al galope, miras con 
creciente temor la masacre. Cruzar el río por el puente es 
imposible; las únicas formas de cruzar son río arriba hacia 
el norte o río abajo hacia el sur. Hacia el norte ves una 
densa pared de árboles en la orilla opuesta, que, a juzgar 
por la cantidad de cuerpos acribillados por flechas que 
yacen cerca, estará llena de arqueros enemigos. Hacia el 
sur, la lejana orilla es una masa de trincheras fuertemente 
fortificadas, llenas a rebosar con tropas de asalto de 
Eldenora. 


Si deseas intentar cruzar el río al norte del puente, pasa 
al 70. 


Si decides intentar cruzar al sur del puente, pasaal 181. 


272 


Caes de espaldas y aterrizas pesadamente entre las 
húmedas rocas irregulares. La fuerte caída golpea tu 
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cabeza y lastima tu espalda: pierdes 6 puntos de 
RESISTENCIA. 


Tu movimiento repentino alerta a un Lava de tu posición 
en la ladera de la montaña y se gira para volar en círculos 
alrededor de Nido de Cuervos hasta que se asegura de que 
lo que ha visto es a un humano. Una vez que te ve, 
aturdido entre las rocas, lanza un graznido desgarrador. 
Como un ave rapaz, sale del cielo en picado, con las garras 
extendidas y su picuda mandíbula abierta de par en par. 


Pasa al 108. 


273 


Usando el hechizo de la Hermandad de la Estrella de 
Cristal, Caída Lenta, puedes controlar la velocidad de tu 
descenso. Desafortunadamente, el Alto Condestable 
Nathor no posee esta habilidad y, cuando comienzas a 
disminuir la velocidad, pasa dando tumbos junto a ti, con 
los ojos y la boca muy abiertos por el terror. 


Te estiras y agarras su Capa mientras pasa a toda 
velocidad. Te las arreglas para agarrarlo rápido y 
mantenerlo con fuerza, pero a medida que te acercas al 
suelo, la capa se desabrocha y él cae a plomo los últimos 
seis metros hasta la torre enlosada. Al aterrizar, 
descubres que Nathor todavía está vivo, pero su tobillo 
izquierdo está muy destrozado y su cara está llena de 
cortes y magulladuras. A pesar de su evidente dolor, logra 
poner una sonrisa, revelando espacios donde le faltan dos 
de sus dientes. 


Valientemente, Nathor reprime sus ganas de gritar 
mientras le agarras el tobillo roto. Convocas tus poderes 
curativos y los transmites a través de tus dedos al pie 
lesionado (pierdes 3 puntos de RESISTENCIA). Sientes que 
la calidez de tu poder comienza a reducir la inflamación 
de los tejidos y a curar los huesos rotos, pero antes de 
que puedas completar la cura, una horda de falsos 
guardias del castillo viene corriendo desde la puerta de 
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entrada con sus espadas desenvainadas. Sacas tu arma y 
te preparas, adoptando una postura defensiva, para 
enfrentar su ataque maníaco. 


Guardias del Castillo (impostores): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 48 RESISTENCIA, 48 


Si ganas esta lucha, pasa al 93. 


274 


Das instrucciones al capitán D'Val para que se retire con 
el regimiento cincuenta metros atrás por el sendero. 
Cuando ha cumplido tu orden, te mueves río arriba hasta 
que puedes ver, en ángulo, la fuente del haz ultravioleta: 
es un pequeño poliedro metálico, tachonado de remaches. 


Pronuncias las palabras del hechizo Mano 
Relampagueante de la Hermandad de la Estrella de Cristal 
y apuntas el dispositivo con el dedo índice de tu mano 
derecha. Un hormigueo recorre la longitud de tu brazo y 
un arco de crepitante energía salta de tu dedo al poliedro. 
Al instante, se produce una violenta explosión que salpica 
el área alrededor del vado con afiladas esquirlas de roca. 
Cuando el polvo de la explosión se asienta, le indicas a 
D"Val que haga avanzar al regimiento. 


—Gracias a Ishir, estás con nosotros—, dice el capitán, 
mientras conduce a los hombres a través del vado. —Sin 
ti, esta malvada hechicería nos habría costado caro. 


Pasa al 235. 


275 


Dorst duplica la guardia en caso de que el Kraan decida 
regresar durante la noche. Luego, él y los demás 
desempacan sus pieles de dormir y se acomodan para 
descansar y pasar la noche junto al calor de las brasas de 
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la fogata. Durante una hora te quedas despierto, mirando 
con inquietud al cielo, hasta que la fatiga finalmente te 
sobrepasa y te sumerges en un profundo sueño. 


Pasa al 299. 


276 


Todavía temblando por los efectos de tu regreso a 
través de la Puerta de las Sombras, lentamente te pones 
de pie y miras hacia las colinas circundantes. Aquí, en tu 
mundo natal, han pasado varias horas desde que te 
llevaron a través de la Puerta de las Sombras y al Plano de 
la Oscuridad, y mientras observas la tierra, te das cuenta 
de que los primeros rayos del amanecer de Fehmarn están 
comenzando a colorear el horizonte oriental. . 


Miras las laderas montañosas que descienden ante la 
negra y abierta boca de la Puerta de las Sombras y, para 
tu alivio, ves el tenue brillo dorado del Cristal Solar. 
Todavía está donde cayó, diez metros por debajo de 
donde tú estás ahora. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Thane Solar o superior, pasa al 54. 


Si no posees esta habilidad o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 10. 


277 


Entre las posesiones del oficial que yace inconsciente, 
descubres lo siguiente: 


e 1 Mapa de Palmyrion 

e 1 Mochila 

e 1 Daga 

e 1 Rollo de Pergamino 

e 1 Bolsa que contiene 12 Coronas de Oro 

e 1 Bolsa que contiene 2 Pociones de Laumspur (cada 
una restaura 4 puntos de RESISTENCIA) 
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e 1 Bolsita de tabaco 
e 1 Pase Militar 


Si decides conservar alguno de los objetos anteriores, 
recuerda realizar los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción. 


Para continuar, pasa al 133. 


278 


El cuerpo sin vida de tu corcel se estrella contra el suelo 
y eres catapultado de cabeza por los aires. Aterrizas 
pesadamente entre las rocas y los helechos que bordean 
la calzada de la colina, golpeándote la frente con un 
nauseabundo crujido: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Con náuseas y mareos por el impacto, luchas por 
levantarte. Apenas te has puesto de pie cuando de repente 
una horda de hombres vestidos de cuero, cada uno 
blandiendo una espada o una lanza, emerge de sus 
escondites entre los árboles y se abalanza sobre ti por 
todos lados. Debes luchar contra ellos. 


Emboscadores de Eldenora: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 38 RESISTENCIA, 42 


Debido al efecto de tu caída, debes reducir 4 puntos de 
tu marcador de DESTREZA EN EL COMBATE por toda la 
duración de esta pelea. 


Si ganas el combate, pasa al 285. 


279 


Una fría punzada de miedo apuñala tu corazón en el 
momento en que ves el rostro del jinete fantasmal. De 
inmediato reconoces que se trata de Roark, el noble Señor 
de Amory que eligió seguir los caminos del Mal. 


253 


El Amanecer de los Dragones 


Roark fue una vez un poderoso discípulo del Señor 
Demonio Tagazin, y practicaba en secreto las inmundas 
artes de los Druidas Cener, pero hace mucho que murió y 
su Carne se consumió. Sin embargo, su maligno espíritu 
sigue vivo, torturado y turbado, condenado a cabalgar por 
las calles desiertas de su destrozada ciudad. 


Cuando el espantoso espectro de Roark viene corriendo 
hacia ti sobre su corcel infernal, su boca se abre y un 
espantoso chillido llena el aire. Sientes una presión que 
va aumentando rápidamente en tu cabeza, una fuerza 
agonizante que amenaza con destrozar tu cráneo. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 39. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 253. 


280 


Tres kilómetros más adelante a lo largo del Sendero de 
Alema, vislumbras por primera vez a los secuaces de 
Naar. Ves cinco criaturas de piel córnea, flotando en la 
brisa, diez metros por encima de la lejana línea de 
árboles. 


Estas criaturas tienen alas y colas que brillan como oro 
bruñido y placas en forma de armadura que protegen sus 
miembros y vientres. De sus picos sobresalen lenguas 
serpenteantes, y sus manos y pies en forma de zarpas 
están rematados por unas garras que brillan como 
cuchillos afilados a la luz del sol. 


Si has visitado Ixia o el lago Vorndarol en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 147. 


Si nunca has visitado estos lugares, pasa al 67. 


281 


Cruzas hasta el otro lado del río y esperas allí mientras 
las primeras criaturas semejantes a lobos vienen 
corriendo hacia el puente. El líder de la manada es una 
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enorme bestia con horribles ojos amarillos que parecen 
seguir todos tus movimientos. En el momento en que llega 
al puente, enfocas tu poder psíquico en la estatua más 
cercana. Tu pulso concentrado de energía psíquica rompe 
esta escultura con un efecto devastador, acribillando a la 
bestia infernal con finos cascotes de piedra tan afilados 
como navajas. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido está entre 0 y 3, pasa al 7. 


Si es 4 o más, pasa al 68. 


282 


Los defensores de Guardia del Norte luchan como 
leones. La batalla es feroz y sangrienta en todo el 
monasterio, pero la lucha pronto se gana y los 
temblorosos remanentes de los atacantes alados son 
repelidos con grandes pérdidas. Se oyen grandes vítores 
cuando el último de los vapuleados Lavas se eleva en el 
aire con dificultad y escapa hacia los Durncrags. 
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Te mueves lentamente por las almenas, ayudando a los 
heridos y alabando a los guerreros que han demostrado 
una valentía excepcional, cuando Banedon se acerca. 
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—Ha llegado el momento de que comiences tu misión, 
Gran Maestro—, dice, mientras observa cómo la última 
oleada enemiga desaparece en las montañas. —Han 
perdido a muchos esta noche; es poco probable que 
regresen antes del amanecer. 


—Sí, amigo mío—, respondes, tocando el bolsillo de tu 
túnica que contiene el Cristal Solar, —tienes razón. Ha 
llegado la hora. Partiré hacia Nido de Cuervos de 
inmediato. 


Pasa al 40. 


283 


Guiado por tus instintos del Kai, sacas el sello del 
bolsillo de tu túnica y se lo muestras al guardia de rostro 
cetrino. Gruñe con aprobación y luego regresa 
arrastrando los pies hasta sus compinches sentados junto 
a la tienda. Con calma, procedes a cruzar el puente sin 
prestarles una segunda mirada. 


Pasa al 209. 


o 


284 


Cuando te detienes para inspeccionar las tiendas y los 
puestos que rodean esta concurrida plaza, recuerdas la 
bienvenida y ayuda que recibiste de Gwynian el Sabio la 
última vez que visitaste esta ciudad. Recuerdas 
víividamente tu reunión con él en los Salones del 
Aprendizaje, pero no tienes ni idea de dónde se localizan 
en esta vasta ciudad los Salones. 


Si deseas ir en busca de los Salones del Aprendizaje, 
pasa al 168. 


Si decides no buscar a Gwynian, pasa al 237. 
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285 


Cuando el último de tus atacantes se derrumba a tus 
pies, te giras y corres de cabeza por el empinado camino 
de la colina. Flechas y lanzas pasan silbando por todos 
lados mientras te esfuerzas por superar a los 
emboscadores restantes. A fuerza de suerte y velocidad, 
Nathor y su tropa de caballería de la corte han sobrevivido 
a la emboscada de los hombres de Eldenora con pocas 
heridas y sin pérdidas de vidas. Los ves en la distancia, 
reunidos en grupo en el fondo del valle, y les haces señas 
para mostrarles que todavía estás vivo. Inmediatamente, 
Nathor se aleja al galope de la tropa y acelera por la 
calzada para rescatarte. A medida que se acerca, reduce la 
velocidad de su caballo para permitirle saltar a horcajadas 
sobre su grupa. Una vez que estás arriba, tira de su corcel 
y desciende una vez más hacia el fondo del valle, animado 
por sus ansiosos hombres. 


—¡Seguidme!—. Ordena el Alto Condestable mientras 
pasa galopando junto a su tropa sin reducir la velocidad. 
Miras por encima del hombro y ves que empujan a sus 
corceles hacia adelante, con expresiones de sombría 
determinación en sus rostros. Al entrar en la aldea, 
observas a varias mujeres y niños asustados que están 
acurrucados junto a muros de piedra o debajo de carros 
de heno. Algunas están acunando los cuerpos sin vida de 
sus hombres que yacen esparcidos por los campos 
cercanos. Luego ves a un grupo de asaltantes en los 
terrenos de la abadía. Todos están cargados de botín, pero 
aun así hay algunos que se pelean entre ellos en un 
esfuerzo por hacerse con una parte aún mayor del botín. 


Nathor detiene su corcel y ambos  desmontáis 
rápidamente. Cuando tus pies tocan el suelo, notas que 
un asaltante borracho sale dando bandazos por la puerta 
de una cabaña cercana. Tiene una jarra de cerveza en una 
mano y una mujer joven con un bebé llorando en la otra. 
Él te ve y, en un momento de pánico, deja caer la jarra y 
desenvaina una daga de su cinturón. De sus acciones se 
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desprende claramente que tiene la intención de apuñalar 
al niño que grita. 

Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango de Gran 
Thane, pasa al 82. 


Si posees la Disciplina de Gran Maestro de Embestida 
Psíquica, pasa al 225. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 243. 


Si no posees Arco ni ninguna de las habilidades 
anteriores (o decides no usarlas), pasa al 55. 


286 


Sientes que tus poderes psíquicos atraviesan la barrera 
etérea de Naar. Casi has penetrado este escudo cuando de 
repente sientes la presencia del mismísimo Dios Oscuro; 
está vertiendo la esencia de su maldad en la brecha, 
reparando el daño que has infligido. 


Inmediatamente cesas tu avanzada percepción 
sensorial. Estás mortal asustado por la posibilidad de 
permitirle a Naar la oportunidad de localizar y atacar tu 
fuerza mental, porque si lo hiciera, ¡te arriesgas a perder 
no solo tu cordura sino también tu alma! 


Pasa al 136. 


287 


Del anillo de cristal brota un torrente de energía, un 
vórtice crepitante de maligno poder que gira alrededor de 
la pared del pozo circular mientras desciende lentamente 


hacia ti. 
Si posees un Amuleto de Platino, pasa al 106. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 345. 


O (__0_ o 
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288 


La muerte de Vaxagore aturde a la manada de dragones 
dejando a sus miembros incrédulos en un silencio helado, 
y aprovechas esta oportunidad para correr hacia la Puerta 
de las Sombras. Antes de que Naar pueda dirigir sus Lavas 
para bloquear tu huida, alcanzas la Puerta de las Sombras 
y te lanzas al abismo negro y giratorio. 


Pasa al 69. 


289 


Sigues a Cearmaine y al joven teniente fuera del 
Canatarium y a lo largo de una avenida abarrotada hacia 
un campamento de tiendas de campaña en el parque 
principal de la ciudad. Aquí, bajo un toldo de lona, el 
capitán encuentra a su hijo mortalmente herido siendo 
atendido por un médico del ejército. 


—¿Saldrá de esta?—, pregunta Cearmaine, al médico 
cuyo delantal quirúrgico blanco está teñido de un rojo 
intenso con la sangre de todos aquellos a quienes ha 
intentado salvar durante este día. El fatigado hombre no 
responde; simplemente niega con la cabeza y se va para 
atender a otro pobre infeliz que le pide a gritos que acabe 
con su sufrimiento. 
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Hustración XVII: (289) —¿Saldrá adelante?—, pregunta Cearmaine al 
médico. 
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El hijo de Cearmaine tiene una herida profunda en el 
pecho que, en una inspección más cercana, determinas 
que fue provocada por una flecha envenenada. El médico 
ha extraído la saeta, pero el veneno hace tiempo que entró 
en el torrente sanguíneo del joven. Su vida está 
menguando rápidamente y sientes que hay muy poco que 
puedas hacer para salvarlo. 


Si posees Sanación y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol o superior, pasa al 164. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 13. 


290 


Después de haber matado a todos los guardias y a su 
sargento con asombrosa facilidad, la multitud de piqueros 
eldenoranos que os rodeaba ahora te miran con terrible 
respeto. Aprovechas la oportunidad para hacer girar a tu 
caballo y luego lo espoleas al galope y dispersas a una 
veintena de soldados mientras intentas escapar por la 
concurrida carretera del oeste. Pronto, un grito de alarma 
se eleva desde las almenas de la ciudad para detenerte y, 
cuando estás a solo unos cientos de metros de la puerta 
de entrada, tu caballo es derribado contra el suelo por una 
andanada de flechas. 


Una masa de eldenoranos enojados se acerca y te agarra 
antes de que puedas ponerte de pie. Rudamente te atan 
las manos con un cuerda; luego confiscan tus Armas, 
Cinturón, Mochila y Capa (borra todo esto de tu Carta de 
Acción; sin embargo, no necesitas borrar ningún Objeto 
Especial, ya que no se llevan ninguno. Estos soldados 
eldenoranos son especialmente  supersticiosos y 
temerosos de tocar armas mágicas y artefactos). 


Minutos más tarde, el Cener que empuñaba el bastón, 
llega con un carro tirado por caballos en el que los 
soldados te arrojan a su trasera sin ceremonias. El druida 
de túnica roja se ríe como un loco, extasiado por haber 
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identificado y capturado a Lobo Solitario, el cazador y 
destructor de tantos de sus malvados hermanos. Su vil 
risa resuena en tus oídos mientras azota a los caballos y 
conduce su desvencijado carro de regreso a la barbacana 
y hacia las oscuras calles de Duadon más allá. Después de 
un corto y doloroso trayecto a una velocidad vertiginosa, 
la carreta pasa por debajo del imponente arco de Skull- 
Tor, el bastión fortificado de la larga línea de gobernantes 
del pasado de Duadon, y desciende por una rampa de 
piedra hasta una cárcel subterránea. Aquí te recibe un 
escuadrón de violentos y despiadados guardias que te 
golpean sin piedad con porras y estacas (pierdes 3 puntos 
de RESISTENCIA) antes de encerrarte en un pozo circular 
infestado de alimañas. 


Pasa al 300. 


291 


Tus Maestrías del Kai te advierten que otra bandada de 
Lavas está a punto de emerger de la Puerta de las Sombras. 
Te aplastas contra las húmedas rocas de granito y esperas 
hasta que este segundo grupo pase por encima antes de 
reanudar tu firme avance por la ladera de la montaña 
hacia la Puerta de las Sombras, ahora a menos de cien 
metros de distancia. 


Cuando has subido a menos de treinta metros, echas el 
brazo hacia atrás y te preparas para arrojar el Cristal Solar 
al negro núcleo como la tinta. En ese momento, un chillido 
penetrante se eleva por encima del zumbido palpitante de 
la Puerta de las Sombras y, para tu horror, miras hacia 
arriba y ves a un Lava lanzándose hacia tu pecho. 
Apresuradamente, arrojas el Cristal Solar antes de que la 
criatura pueda alcanzarte con su ataque. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido va del 0 al 4, pasa al 139. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 233. 
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292 


El cabello oscuro y liso y el semblante noble del Alto 
Condestable te resultan extrañamente familiares, y te 
recuerdan a alguien cuyo nombre no puedes recordar 
momentáneamente. 


—Bienvenido, mi señor—, dice con un saludo 
respetuoso. Soy Nathor, Alto Condestable de la Ciudadela 
Real. Mi tropa tendrá el honor de acompañarlo a una 
audiencia con la Reina Evaine. 


—Por favor, dígame, Alto Condestable—, respondes, — 
¿no nos hemos visto antes? 


—No, señor. Me atrevo a imaginar que debe estar 
pensando en mi difunto hermano, Adamas. Ocupó el 
cargo de Alto Condestable antes que yo. Comprendo que 
vos y él una vez lucharon juntos en la guerra contra los 
Señores de la Oscuridad. Habló muy bien de vuestra 
valentía. Sin embargo, lamentablemente ya no está con 
nosotros. Murió valientemente durante el gran asedio de 
Torgar. 


Pasa al 238. 


293 


A la orden gritada por su líder, el grupo de impetuosos 
jinetes se divide en dos. Un grupo continúa su carga hacia 
ti mientras que el otro se detiene para esperar el 
resultado. Sientes que están acostumbrados a elegir 
viajeros solitarios de esta manera; no tiene sentido gastar 
la energía de doce hombres cuando el trabajo puede ser 
realizado por seis. Pero esta vez han subestimado a su 
enemigo y es un error que tú pretendes que paguen caro. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 336. 


Si no es así, pasa al 63. 
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294 


No tienes ningún deseo de verte envuelto en esta 
discusión, por lo que te despides de la taberna y regresas 
a los establos para recoger tu caballo. 


Pasa al 31. 


295 


En el momento en que despachas al último de los perros 
de guerra, te das la vuelta y corres de cabeza hacia el 
bosque. Los arqueros eldenoranos intentan perseguirte, y 
varias de sus flechas pasan silbando mientras escapas, 
pero pronto incrementas la distancia y, de mala gana, se 
ven obligados a suspender la persecución. 


Pasa al 220. 


296 


Recurres a tu Disciplina del Magnakai de Arte de Cazar, 
así como a tu agilidad y destreza naturales, para 
ralentizar tu descenso en este fango gelatinoso. Después 
de varios minutos de ansiedad, con el asqueroso pantano 
lamiendo tu pecho, sientes que ya no te hundes más en el 
lodo. Ahora, usando tus manos y tus armas, avanzas 
lentamente a través de este apestoso cenagal hasta que, 
por fin, sientes la agradable sensación de la tierra firme 
bajo tus pies. Sin aliento y exhausto, te arrastras fuera del 
fango y te derrumbas en un banco de tierra suave y 
oscura. 


Elige un número de la Tabla de la Suerte. El número que 
has elegido es igual al número de puntos de RESISTENCIA 
que has perdido en tu afanosa lucha por liberarte del 
fango (0 = 10). 
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Tan pronto como puedes, te incorporas y te alejas 
apresuradamente de este asqueroso pantano en dirección 
al norte. 


Pasa al 43. 


297 


Susurras las palabras del hechizo de batalla de los 
Ancianos Magos Penetrar y diriges su poder a la punta de 
tu Flecha. Al instante, su punta y eje de acero se vuelven 
tan duros como el diamante. Luego, con una plegaria a 
Ishir en tus labios, sueltas la cuerda del arco y envías la 
Flecha silbando hacia la cabeza del dragón. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Gran Maestría en el Manejo de Armas (con Arco), 
agrega 5 al número que has elegido. Si posees 
Psicoquinesia, añade 2. Si posees Conocimiento Supremo, 
suma 1. 


Si tu puntuación total es ahora de 7 o menos, pasa al 
242. 


Sies 809, pasa al 173. 


Si es 10 o más, pasa al 102. 


298 


Tomas una bocanada de aire y te sumerges una vez más 
bajo la superficie, pero al sumergirte, sientes el beso 
punzante de la punta de una flecha rozando la parte 
superior de tu cabeza: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Al llegar a la orilla opuesta, utilizas los cadáveres que 
están esparcidos por la ribera para cubrirte. Esperas aquí, 
absolutamente inmóvil, casi quince minutos antes de salir 
del agua y deslizarte boca abajo hacia el bosque que 
domina este tramo de la orilla del río. Tu sigilo y tus 
habilidades de camuflaje de Kai te mantienen oculto a los 
ojos vigilantes de los arqueros eldenoranos que infestan 
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estos árboles, pero no engañan a los agudos olfatos de sus 
perros de guerra. Apenas has llegado a la línea de los 
árboles cuando comienzan a ladrar y aullar. 


Si posees Maestría Animal, pasa al 47. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
156. 


299 


Uno de los hombres de Dorst te despierta al amanecer y 
de inmediato te entrega una taza humeante de Huas, una 
deliciosa bebida de Palmyrion. Observas que los demás 
están en varios estados de vigilia y, mientras bebes tu 
brebaje revitalizante, observas a Dorst afeitándose en el 
arroyo. Al cabo de un rato, la baronesa sale de su carruaje. 
Ella parece tan fresca como una flor de primavera, y 
juntos desayunáis antes de que se levante el campamento 
y partáis por caminos separados. 


—Si alguna vez va a la provincia de Lucia—, dice, 
inclinándose desde la ventana abierta de su carruaje, — 
asegúrese de visitar mi hacienda en Gadorvo. 


—Sería un honor, mi señora—, respondes, y la saludas 
con la mano hasta que, por fin, su carruaje y sus jinetes 
desaparecen en las colinas. 


El clima es más cálido que el de las últimas jornadas y 
avanzas bien a pesar del mal estado de la carretera. Una 
hora después del mediodía, mientras cruzas un valle 
desprovisto de árboles, te encuentras con un joven que 
reza en un santuario al borde del camino. Va vestido con 
la túnica y la capa de algún tipo de gremio, y parece estar 
desarmado. 


Si deseas detenerte e interrogar a este joven, pasa al 
170. 


Si decides ignorarlo y continuar tu camino, pasa al 19. 
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300 


El hedor del pozo circular es casi insoportable. El suelo 
está cubierto con un limo verde salobre en el que una gran 
cantidad de ratas infestadas de pulgas se rascan en busca 
de comida. En la tenue penumbra, miras con una mezcla 
de fascinación y repulsión cómo estas atroces ratas se 
esconden primero en el lodo maloliente, deteniéndose 
solo para luchar cuando una de ellas descubre la presa 
que están buscando: relucientes y negros gusanos 
procedentes de cadáveres en descomposición. 


Usando tu habilidad Magnakai de Concentración, 
puedes liberar tus manos de las cuerdas que las atan. 
Escapar de este pozo es ahora lo más importante en tu 
mente. Más allá de la pared puedes escuchar el sonido del 
agua corriendo y, cuando te mueves hacia donde el sonido 
es más fuerte, descubres un panel parcialmente oculto 
por el limo. Una inspección más cercana revela que se 
trata de una abertura a una rampa circular. Estás 
trabajando en una manera de abrir este panel, con la 
esperanza de que conduzca a una salida del pozo, cuando 
de repente se produce un retumbar en lo alto. Una 
columna de luz brillante invade la penumbra y, chillando 
de miedo, las ratas se entierran frenéticamente en el limo 
para evitarla. 


—¡Bueno, bueno, si es el mismísimo Gran Maestro Lobo 
Solitario! —. Grita la voz de un hombre desde lo alto del 
pozo. —Qué bueno que hayas venido a Duadon en 
persona. Me has ahorrado el coste adicional de que te 
persigan y te traigan aquí encadenado. 


Rápidamente tus ojos se acostumbran a la luz y ves, 
mirando por encima del borde de una trampilla abierta en 
la parte superior del pozo, el rostro burlón de un joven. 
Su barba puntiaguda y su bigote están recortados a la 
perfección, y sus ojos oscuros brillan con una fría 
malevolencia que hace que un escalofrío llegue hasta tu 
alma. Su piel es inusualmente pálida y, a juzgar por la 
riqueza de los adornos dorados que engalanan el cuello 
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de su túnica de terciopelo, estás seguro de que es el 
príncipe Lutha, el autoproclamado gobernante de esta 
ciudad. 


—¿Qué quieres de mí?—. Preguntas en voz alta, pero en 
silencio temes su respuesta. El príncipe no responde 
directamente; simplemente lanza una risa suave y 
escalofriante mientras extiende su mano derecha. En su 
dedo índice ves un anillo resplandeciente de cristal verde 
y, en un momento de terror, te das cuenta de que es un 
artefacto de pura maldad, creado e imbuido del poder del 
mismísimo Dios Oscuro Naar. 


Si posees la Sommerswerd y deseas desenvainarla, pasa 
al 267. 


Si posees Magia-Magi y has alcanzado el rango del Kai 
de Gran Thane, pasa al 9. 


Si posees Mimetismo y has alcanzado el rango de Gran 
Guardián del Kai o superior, pasa al 172. 

Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 306. 

Si no posees este Objeto Especial o las Disciplinas de 
Gran Maestro mencionados anteriormente, o si aún no has 
alcanzado los niveles correspondientes de Maestría del 
Kai, pasa al 287. 


301 


Por unos momentos te lanzas a través del aire frío de la 
noche, ajeno a tu entorno. Entonces, en un instante 
aterrador, se vislumbran las losas de la torre del 
homenaje y el techo de las cuadras del castillo: están a 
más de treinta metros más abajo. 


Tu estómago se revuelve de miedo mientras observas 
cómo las duras e inflexibles losas del torreón vienen 
corriendo hacia ti a una velocidad vertiginosa. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Thane Solar o superior, pasa al 273. 
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Si posees Alquimia del Kai, pero aún no has alcanzado 
este nivel de Gran Maestro, pasa al 52. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
137. 


302 


Pasas una noche fría e incómoda refugiándote debajo de 
un puente de piedra cerca del centro de esta ciudad 
forestal (pierdes 2 puntos de RESISTENCIA). La lluvia, que 
comenzó al anochecer, amaina al amanecer. En la 
penumbra gris, recolectas algunas raíces y hierbas 
nutritivas para tu yegua y le permites que las termine 
antes de emprender el camino que se dirige al este desde 
Ellio. 


Pasa al 176. 
303 


Levantas tu arma y te apoyas en los estribos mientras el 
horror alado desciende en picado para atacarte con sus 
afiladas garras como espadas. 


Lavas: DESTREZA EN EL COMBATE, 45 RESISTENCIA, 45 


La criatura está intentando desgarrarte mientras pasa en 
picado; por lo tanto, libra este combate durante un solo 
asalto. 


Si en esta única ronda de combate pierdes más puntos 
de RESISTENCIA que tu enemigo, pasa al 263. 


Si tu enemigo pierde más puntos de RESISTENCIA o si la 
pérdida es idéntica, pasa al 226. 
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304 


Desenvainas tu arma y espoleas a tu asustado caballo a 
lo largo del camino. Cuando llegas al perímetro del 
bosque de coníferas, las primeras criaturas con forma de 
lobo se acercan y comienzan a arañar y morder los flancos 
de tu corcel. Atacas desesperadamente, de izquierda a 
derecha, en un intento por derribarlos antes de que 
puedan arrastrar a tu caballo al suelo. 


Sabuesos de Vikkak: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 45 RESISTENCIA, 40 


Estos seres son inmunes a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 347. 


305 


Desesperado, recurres a tus habilidades de defensa 
psíquica para erigir un escudo alrededor de tu mente. Esto 
alivia la agonía que recorre tu cabeza, pero tu cuerpo 
sufre una fuerte paliza antes de que puedas controlar el 
dolor que se apodera de tu torso y extremidades: pierdes 
4 puntos de RESISTENCIA. 


Gradualmente, sientes que el dolor cede. Destellantes 
motas de luz están comenzando a girar a tu lado en la 
negra oscuridad como la tinta, y débiles sonidos llegan a 
tus oídos, emanados de un punto de luz en la lejana 
distancia. Esta mota de luz crece constantemente hasta 
que parece llenar tus sentidos y, con una brusquedad que 
te deja sin aliento, de repente te encuentras boca abajo 
sobre un bloque de granito húmedo. 


Pasa al 276. 


270 


Lobo Solitario XVIII 


306 


Apresuradamente, recitas las palabras del hechizo de 
Levitación de la Hermandad de la Estrella de Cristal y, 
cuando sientes que la gravedad pierde su control, saltas 
del suelo del pozo para potenciar los efectos del hechizo. 


El Príncipe Lutha te ve venir volando por el pozo hacia 
él y se congela por la sorpresa. Tu rápida acción le impide 
activar el malvado poder del anillo que lleva, un poder 
que podría significar tu perdición, pero sientes que es 
solo cuestión de segundos antes de que recobre el 
sentido. 


Te alzas por la abertura y asestas un golpe con el puño 
en un lateral del rostro de Lutha. Se tambalea hacia atrás, 
pero el repentino dolor sirve para despertarlo de su 
conmoción, y cuando regresa hacia ti, tiene una afilada y 
puntiaguda daga en la mano. 


Príncipe Lutha (con Anillo de Poder): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 54 RESISTENCIA, 39 


Mientras usa el Anillo de Poder, Lutha es inmune a todas 
las formas de ataque psíquico, excepto a la Embestida 
Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 89. 


307 


Durante varias horas esperas en el abarrotado 
Canatarium a que regrese el Capitán Cearmaine. Luego, 
poco antes del anochecer, el capitán entra por las puertas 
principales, con la cabeza inclinada por la pena. Sientes 
de inmediato que su hijo ha muerto a causa de sus heridas 
y tratas de consolarlo lo mejor que puedes. 
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—Debo ir con su regimiento. Mi hijo era su capitán—, 
dice Cearmaine, con la voz llena de emoción. —Lo 
correcto y apropiado es que ahora yo asuma el mando. 


Te enteras de que el regimiento de su hijo está 
estacionado en el Puente Reloni, en el corazón mismo de 
la batalla. Antes de que se vaya el capitán, te desea buena 
suerte y te sugiere dos rutas por las que puedes llegar a 
la lejana ciudad de Casiorn desde aquí. 


La primera ruta es la más directa, pero también la más 
peligrosa. Requiere que pases a través de las líneas 
enemigas en el Puente Reloni, que cruces el extremo sur 
de Eldenora y luego continúes tu viaje hacia el norte por 
las llanuras de Slovia. 


La segunda ruta evitará los combates en el Puente 
Reloni, pero significaría tener que pasar por la ciudad de 
Duadon, el bastión del príncipe Lutha. (Consulta el Mapa 
antes de hacer tu elección). 


Si eliges tomar la ruta del Puente Reloni / Llanuras de 
Slovia hacia Casiorn, pasa al 271. 


Si decides tomar la ruta Duadon / Rhem, pasa al 38. 


308 


Cruzas esta concurrida plaza y entras en la Avenida de 
la Escalera, una vía que se dirige hacia el corazón de 
Varetta. Boticarios y tiendas de velas flanquean esta 
amplia calle hasta que se abre a un colorido y vistoso 
parque lleno de raras y hermosas flores. 


Al oeste del parque se ve una torre fortificada, con 
diferencia es la más alta de la ciudad. Te sientes 
inexplicablemente atraído hacia esta torre; es como si 
poseyera la solución a todos tus problemas. Dejas el 
parque por su puerta oeste y entras en una vía más ancha 
llamada Calle del Latón. Aquí puedes ver la entrada al 
patio de un gran edificio cuya fachada de ladrillo y 
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mármol está adornada con las palabras “Salones del 
Aprendizaje”. 


Entras y recorres un camino de grava que conduce a un 
edificio donde un cartel, colgado sobre su puerta de roble 
ricamente tallada, simplemente dice “Biblioteca”. Te 
sientes obligado a detenerte aquí y, sin saber muy bien 
por qué, bajas de tu caballo y atas sus riendas a una 
argolla que está incrustada en la pared. Luego empujas la 
puerta y entras en el fresco interior de la biblioteca. 


Miles de libros y pergaminos llenan los estantes de 
piedra de esta magnífica biblioteca. Tus ojos viajan a lo 
largo de ellos hasta que llegan a otra puerta en el otro 
extremo del vasto salón. Allí, de pie enmarcado en su 
arco, hay un anciano vestido con una sencilla túnica 
marrón. Te mira y sonríe con complicidad. 


—Bienvenido, Gran Maestro—, dice. —Te he estado 
esperando. 


Si alguna vez has visitado una cabaña en el Camino de 
los Bandidos, la ciudad de Tahou o el lago Vorndarol (en 
anteriores aventuras de Lobo Solitario), pasa al 348. 


Si nunca has visitado ninguno de estos lugares, pasa al 
184. 


309 


Cuando sientes que el gas venenoso se ha disipado y 
que ya no es peligroso respirar el aire, entras en la celda 
y miras por última vez el cadáver del prisionero. El rostro 
y la parte superior del cuerpo del hombre han quedado 
horriblemente desfigurados por los efectos del gas, pero 
las múltiples ampollas solo han destruido parcialmente 
un pequeño tatuaje en el costado de su cuello. Es una 
estrella de seis puntas que reconoces como el símbolo 
nacional de Eldenora. 


—Debe haber muerto a los pocos segundos de morder 
la pastilla envenenada—, dice Nathor. —Me da escalofríos 
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pensar que quien lo envió aquí se ganó tanto respeto de 
este hombre que eligió morir de esta manera en lugar de 
afrontar las consecuencias de fallar en su misión. 


—Sí, y si hay otros como él que quieren detenerme—, 
respondes con inquietud, —entonces mi viaje a 
Sommerlund puede que resulte más difícil de lo que 
esperaba. 


Pasa al 342. 


310 


Al caer de espaldas en el agua fría, una esquirla de roca 
te atraviesa la parte superior del brazo izquierdo: pierdes 
4 puntos de RESISTENCIA. 


Apretando los dientes contra el punzante dolor, luchas 
por ponerte de pie y usas tus habilidades de curación del 
Kai para detener el sangrado. El polvo de la explosión se 
está despejando y se puede ver a D'Val haciendo avanzar 
al regimiento. 


—¿Estás gravemente herido, Gran Maestro?—. Grita 
mientras atraviesa el agua. 


—Viviré—, replicas, y te apresuras a volver a montar 
sobre tu asustadizo caballo. 

—Gracias a Ishir que estás con nosotros—, dice el 
capitán, mientras regresáis junto al regimiento y los 
conducís a través del vado. —Sin ti, esta malvada 
hechicería nos habría costado muy caro. 


Pasa al 235. 


311 


Momentos antes de llegar a él, arroja a la joven y a su 
hijo al suelo y se gira para enfrentarse a ti, con la daga 
preparada para rebanar tu garganta. Él ataca y tú esquivas 
su primer y torpe golpe con facilidad. Cuando está a 
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punto de atacar por segunda vez, levantas tu arma y le 
lanzas un segador tajo a la cabeza. 


Rufián de Eldenora (borracho): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 34 RESISTENCIA, 34 


Si ganas este combate, pasa al 333. 


312 


Sientes que tus poderes psíquicos atraviesan la barrera 
etérea de Naar. Casi has penetrado este escudo cuando de 
repente sientes la presencia del mismísimo Dios Oscuro; 
está vertiendo la esencia de su maldad en la brecha, 
reparando el daño que has infligido. 


Inmediatamente cesas tu avanzada percepción sensorial 
por temor a permitirle a Naar la oportunidad de localizar 
y atacar tu fuerza mental. Si lo hiciera, ¡te arriesgarías a 
perder no solo tu cordura sino también tu alma! Tienes 
éxito al cortar el vínculo telepático, pero el cese abrupto 
te causa una conmoción psíquica: pierdes 5 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 136. 


313 


Te despierta la húmeda y fría sensación de un fino rocío 
en tu cara. A regañadientes, abres los ojos bloqueados por 
el sueño y ves que el cielo es uniformemente gris, 
envuelto por un espeso manto de nubes. Una fina llovizna 
cae sobre la meseta, pero las nubes oscurecidas de arriba 
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indican que esto es simplemente el preludio de una lluvia 
más intensa. 


Efectivamente, en una hora te encuentras caminando 
hacia el norte a través de un aguacero torrencial. La fuerte 
lluvia dificulta el camino, pero te reconforta el hecho de 
que reducirá las probabilidades de un encuentro casual 
con una patrulla de Eldenora. 


Más tarde en el día, llegas a una cresta que predomina 
sobre una ciudad considerable situada en el centro de un 
amplio valle. Un vistazo a tu Mapa confirma tu sospecha 
de que esta ciudad es Oredal y, cuando amplías tu visión, 
ves que está plagada de tropas y jinetes eldenoranos. 
Decides darle un amplio rodeo a este pueblo y te quedas 
en las colinas para evitar el riesgo de ser detectado. 
Durante dos días vives de la tierra mientras te diriges 
hacia el norte. A pesar del mal tiempo y de tener que ir a 
pie, progresas de forma excelente. En la mañana del tercer 
día llegas a un bosque con vistas a un pequeño pueblo 
llamado Nursha, que se encuentra a horcajadas sobre la 
carretera principal de Rioma. En el centro de esta 
localidad hay un cruce donde otro ancho camino se 
bifurca hacia el este. En un gran cartel en el cruce se 
puede leer: “Abisko — 65 Kilómetros”. 

Desde el refugio seco del bosque observas la ciudad 
durante Casi una hora, pero no detectas ningún 


movimiento: el lugar parece estar completamente 
desierto. 


Si posees las Disciplinas de Intuición y Sanación, pasa 
al 169. 


Si no posees estas dos Disciplinas de Gran Maestro, pasa 
al 212. 
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314 


Los Lavas giran en el aire y dan vueltas alrededor del 
lugar donde estás tumbado. Te han visto y se preparan 
para atacarte con sus temibles garras. Mientras 
descienden, desenvainas tu arma y te pones en pie de un 
salto, decidido a luchar contra ellos. 


Lavas (Escuadrón de Vigilantes): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 55 RESISTENCIA, 50 


Si ganas este combate, pasa al 346. 


315 


Dejas Kalma y cabalgas hacia el este por un camino 
polvoriento. Kilómetro tras kilómetro de pastizales sin 
rasgos distintivos pasan a ambos lados hasta que, a última 
hora de la tarde, entras en una cadena de apacibles colinas 
boscosas. No has avanzado muy lejos antes de descubrir 
un arroyo de espumosas aguas que está lleno de truchas. 
Sintiéndote cansado y hambriento, decides descansar 
aquí y probar suerte capturando pescado fresco para la 
cena. 


En media hora, has pescado seis hermosos ejemplares 
de trucha moteada de Palmyrion, más que suficiente para 
saciar tu voraz apetito. Estás a punto de encender una 
pequeña fogata en la que cocinarlos cuando de repente 
escuchas el sonido de un carro y caballos acercándose por 
el camino de las colinas desde el este. En lugar de correr 
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el riesgo de enfrentarte a bandidos, te refugias detrás de 
un arbusto y esperas a que aparezca el carro. 


Pasa al 249. 


316 


Levantas el arma ante tu cara, clavas los talones en el 
movedizo suelo y rezas a la diosa Ishir para que te proteja 
mientras el dragón se prepara para atacar con colmillos y 
garras. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 98. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 239. 


317 


Al principio, estás tentado a usar tus habilidades 
psíquicas del Kai para influir en este guardia, para 
persuadirlo de que pierda interés en ti y vuelva con sus 
camaradas que fuman despreocupados de sus pipas 
mientras esperan sentados fuera de la tienda. Pero luego 
sientes que no son los únicos que vigilan este puente. Más 
allá de un montículo cercano percibes la presencia de 
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muchos caballos y hombres: es un campamento de 
caballería de Eldenora. 


Cuando te demoras en mostrarle al guardia de rostro 
cetrino la identificación que quiere ver, se vuelve abusivo 
y amenaza con tirarte al río. Para calmar su ira, le ofreces 
un soborno. Es una oferta que atrae toda su atención. Dice 
que por 20 Coronas de Oro te dejará cruzar el puente. Si 
no posees suficiente dinero, este guardia codicioso se 
conformará con la mitad de los objetos de tu Mochila más 
un Objeto Especial de tu elección. No deseando que todo 
un regimiento de caballería eldenorano descienda sobre 
ti, aceptas de mala gana sus exorbitantes condiciones. 


Haz los ajustes necesarios en tu Carta de Acción antes 
de pasar al 209. 


318 


Un camino empinado conduce a una puerta con 
torreones que marca la entrada a esta casa feudal. La casa 
en sí está enrejada y con contraventanas como para 
resistir un asedio. Tocas una campanilla en la puerta pero 
no hay respuesta. Cuando llamas por segunda vez, los 
paneles protectores de madera de una ventana del piso de 
arriba se abren con un chirrido y el rostro burlón de una 
mujer sorprendentemente fea te mira. 


—¿Qué quieres?—. Espeta. 
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Hustración XVIII: (318) —¿Qué quieres?, espeta la fea anciana. 
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—Una habitación para pasar la noche y comida para mi 
caballo, si es tan amable—, respondes con la mayor 
cortesía posible. —Estaría dispuesto a pagar, por 
supuesto. 


La anciana con cara de verruga resopla y se retira de la 
vista. Momentos después, ella reaparece repentinamente 
y lanza un repollo podrido que te golpea de lleno en la 
cara (pierdes 1 punto de RESISTENCIA). 


—i¡Lárgate, sucio norteño!—, grita, —¡antes de que suelte 
a los perros! 


Limpiando un hilo de sangre de tu nariz, giras tu caballo 
y regresas por el camino, maldiciendo a la anciana en voz 
baja. Al pasar por la puerta con torretas, ella grita: —¡Te 
he oído! 


Tan pronto como te reincorporas a la carretera 
principal, instas a tu caballo a galopar y entras en el 
pueblo que se encuentra un poco más allá. 


Pasa al 42. 


319 


Durante una hora, atravesáis los ricos pastizales del 
este de Talestria hasta llegar a una serie de colinas 
alfombradas de abetos y pinos perfumados. La calzada 
serpentea a través de este hermoso paisaje accidentado 
hasta un lugar donde un sendero más pequeño se bifurca 
del camino principal, en dirección sur. Una enorme roca 
de granito rojo marca el inicio de este sendero contiguo, 
pero no hay ninguna señal que indique a dónde conduce. 
Usando tus habilidades de rastreo del Kai, determinas que 
esta senda ha sido utilizada por hombres y caballos 
durante las últimas veinticuatro horas. 


Si deseas investigar el sendero, pasa al 118. 


Si decides ignorarlo y continuar por la calzada principal 
del este, pasa al 11. 
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320 


Cuando enfocas tus sentidos del Kai en este dispositivo, 
de repente te das cuenta de su verdadero propósito: 
detecta luz en el espectro infrarrojo. Es un medio por el 
cual el Druida Cener puede localizar objetos en la 
oscuridad por el calor que irradian. Muchos de los 
hombres, cuyos cadáveres ahora te protegen, fueron 
detectados cruzando el río de esta manera. 


Prevenido por tu dominio avanzado, vuelves a meterte 
en el agua y permites que la corriente te arrastre unos 
cientos de metros río abajo. Aquí descubres una bahía 
poco profunda en la orilla del río que te brinda cobertura 
a ojos del dispositivo y también de la trinchera enemiga 
más cercana. Rápidamente te deslizas como una serpiente 
por la fangosa ribera y caes silenciosamente en esta 
trinchera. Despachas rápidamente a un confiado y 
desprevenido soldado eldenorano, con un golpe con el 
borde de tu mano, lo que te permite avanzar más a lo largo 
de esta zanja revestida con paredes de troncos. Justo 
cuando pasas por la abertura de un refugio subterráneo 
improvisado, sientes el peligro que se avecina. Una fila de 
soldados eldenoranos avanza a lo largo de la trinchera en 
tu dirección: solo será cuestión de segundos antes de que 
estén lo suficientemente cerca para verte. 


Si deseas entrar en el refugio para evitar que estos 
hombres te vean, pasa al 185. 

Si decides desenvainar tu arma y prepararte para el 
combate con esta hilera de tropas que avanza hacia ti, 
pasa al 57. 


321 


Das gracias por tu dominio y Maestría en Concentración, 
porque sientes que estás protegiendo tu cuerpo del calor 
extremo y la atmósfera tóxica de este plano infernal. Sin 
embargo, tu dominio por sí solo no es suficiente para 
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protegerte de las criaturas que ahora avanzan 
rápidamente hacia la Puerta de las Sombras. 


Pasa al 80. 


322 


Detienes tu caballo al acercarse al puente y recitas 
rápidamente las complejas entonaciones del Glifo de 
Poder, el hechizo de batalla del Antiguo Reino. Por un 
breve momento, una tenue y resplandeciente luz baila 
sobre las superficies erosionadas de las dos primeras 
estatuas, lo que indica que el hechizo se ha activado con 
éxito. Ahora existe una barrera invisible en la entrada del 
puente; cualquier cosa que pase a través de esta barrera 
provocará una masiva descarga de energía mágica. 


Cruzas el río a medio galope con tu caballo y esperas al 
otro lado mientras las primeras criaturas semejantes a 
lobos vienen corriendo hacia el puente. El líder de la 
manada, una enorme bestia con horribles ojos amarillos, 
rompe la barrera invisible y, en medio de un crepitante 
destello de chispas, es lanzado por los aires, elevándose 
como un meteoro mientras su negro pelaje y su cola arden 
ferozmente. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido va del O al 3, pasa al 115. 


Si es 4 o más, pasa al 32. 


323 


Sigues a Gwynian a través de una serie de pasillos hasta 
un establo de dónde saca un magnífico semental blanco, 
el mejor corcel que jamás hayas visto. 


—Este es “Viento Salvaje”, Gran Maestro—, dice Gwynian, 
mientras acaricia el musculoso cuello del corcel. Te 
llevará a Casiorn mucho más rápido que cualquier caballo 
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que hayas conocido. Más rápido que tu propio caballo, 
“Tormenta. 


Miras alos ojos inteligentes de Viento Salvaje y detectas 
una débil aura de magia en él. Pero no es hasta que te 
subes a la silla que sientes su verdadero poder. 


—Mil gracias, Gwynian. Siempre estaré en deuda 
contigo. 


Y con estas palabras te despides de Gwynian y 
abandonas los Salones del Aprendizaje. Partes de Varetta 
a través de su gran puerta este y, una vez fuera de la 
ciudad, impulsas a Viento Salvaje al galope. Te asombra 
su velocidad y su incansable resistencia: Gwynian tenía 
razón, es el caballo más rápido que has montado en tu 
vida. En poco más de una hora has recorrido casi cien 
kilómetros. Solo cuando te encuentras acercándote a un 
puente de piedra, dominado por un enorme arco 
porticado, te ves obligado a detenerlo. Sobre el arco, te 
fijas en las palabras “Puerta de Denka” grabadas en la 
piedra. Debajo de estas, escrito con tiza, está el mensaje 
“Peaje: 4 Coronas de Oro”. 


Después de unos minutos, un anciano sin afeitar emerge 
de una puerta menor colocada en esta gran puerta. 
Extiende la mano y exige que le pagues el peaje. 


Si deseas pagarle al vigilante su peaje de 4 Coronas de 
Oro, pasa al 74. 


Si no puedes pagar o no quieres, pasa al 331. 
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324 


Saltas sobre los cuerpos de tus enemigos caídos y 
avanzas rápidamente por la trinchera que se extiende más 
allá. De repente, se oye un tremendo estallido y una 
brillante salpicadura de fuego blanco azulado ilumina el 
puente detrás de ti. Es el bombardeo inicial de otro inútil 
asalto al otro lado del río. 


La trinchera de delante está vacía; sus inquilinos ya se 
han adelantado para apoyar el nuevo ataque. Cuando 
llegas al final, trepas por su parapeto embarrado y corres 
con la cabeza gacha por un tramo de terreno abierto hacia 
un bosque distante. 


Pasa al 220. 


325 


De repente, sientes que se te aprieta la garganta y la piel 
de la cara y el dorso de las manos comienza a picar. Con 
miedo creciente, te das cuenta de que has estado entrando 
en un área que está infestada por una plaga virulenta. 
Apresuradamente, huyes de la ciudad lo más rápido que 
puedes, agradecido de que tu Disciplina de Gran Maestro 
te brinda cierta protección contra el mortal virus de la 
peste que ha diezmado la población de Nursha y la ha 
convertido en una ciudad fantasma. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si el 
número que has elegido es par (0, 2, 4, 6, 8), resta 5 
puntos de RESISTENCIA de tu marcador actual. Si el 
número que has elegido es impar (1, 3, 5, 7, 9), resta 3 
puntos de tu marcador de RESISTENCIA. 


Si has sobrevivido a tu visita a Nursha, pasa al 193. 
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326 


Con cautela, colocas tu oído cerca de la boca del 
tembloroso hombre y tratas de identificar el nombre que 
está luchando por pronunciar. 


—L... L... Lutha—, espira. Luego, suelta una risita 
escalofriante y sientes que los pelos de tu nuca 
comienzan a erizarse. Tu sexto sentido está gritando una 
advertencia: estás en peligro. Con la lengua, el prisionero 
se desaloja un falso diente hueco y lo muerde con fuerza. 
Libera un vil gas verdoso que exhala directamente en tu 
cara. 


Si posees la Disciplina de Psicoquinesia, pasa al 148. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 261. 


327 


Con renovado vigor nadas contra la poderosa corriente 
y llegas a la lejana orilla. Al salir del agua estás agradecido 
por dos razones: por haber sobrevivido a tu travesía a 
nado y por haber escapado de una pieza de la tierra hostil 
de Eldenora. 


Una vez que estás completamente recuperado, te pones 
las botas y la capa y haces un balance de tu entorno. Has 
salido del Storn en un tramo boscoso de la orilla del río, a 
kilómetro y medio al sur de la ciudad de Rhem. Te pones 
en marcha por una senda en dirección norte y, en pocos 
minutos, puedes divisar las murallas de la ciudad y su 
famoso puerto en forma de herradura. 


Entras a la ciudad por su puerta sur, usando tus 
habilidades de camuflaje del Kai y tu sigilo natural para 
evitar llamar la atención de los vigilantes guardias. Una 
vez dentro, te fusionas con la multitud y pronto te 
encuentras en una plaza que está ensombrecida por las 
torres gemelas de la catedral de Rhem. Una avenida corre 
a lo largo del lado sur de la catedral y, en su extremo más 
alejado, tu mirada se ve atraída por una armadura oxidada 
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que se encuentra junto a la puerta de una tienda de armas 


de deslucido aspecto. 
Si deseas entrar en esta armería, pasa al 33 


Si decides no entrar, pasa al 36. 


328 


Decides llegar hasta un claro en el bosque de Fryelund, 
a un kilómetro y medio al este del monasterio, donde se 
encuentra oculta la entrada a un pasadizo secreto. Este 
pasaje conduce directamente a tu bóveda debajo de la 
Torre del Sol y es tu intención entrar en el monasterio de 
este modo. Pero tan pronto como has empezado a correr 
hacia los árboles, una bandada de Lavas aladas surge de 
las nubes. Rápidamente te arrojas al suelo y rezas para 
que no te vean mientras vuelan hacia la cresta. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 2 al número que has elegido. Si 
posees Maestría en Caza, suma 1. 


Si tu puntuación total es ahora de 3 o menos, pasa al 
314. 


Si es 4 o más, pasa al 51. 


329 


Te presionas lo más plano que puedes contra la 
escarpada pared rocosa del barranco y te las arreglas para 
mantenerte firme hasta que el diluvio de pizarra suelta 
deja de caer. Una vez que se ha despejado el polvo, el 
resto de la subida es relativamente fácil y trepas 
rápidamente a la cima del barranco. Allí te detienes por 
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unos momentos para comprobar que tu equipo sigue 
intacto, y luego te alejas del barranco y te diriges al norte. 


Pasa al 191. 


330 


Rechazas la oferta de Dorst cortésmente y pones la 
excusa de que estás cansado después de tu largo día de 
viaje. Mientras él y sus hombres se preparan para una 
noche de juego, tú vas y compruebas que tu caballo esté 
cómodo. Estás ocupado recogiendo hierba para su 
alimento cuando de repente un chillido resuena a través 
de las colinas: es el inconfundible graznido de un Kraan. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 221. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 99. 


331 


—¡Eeeargh!—. Resopla el anciano, impaciente, y 
comienza a caminar hacia la puerta. —¡Qué pérdida de 
tiempo! 


En lugar de verte obligado a hacer un largo desvío para 
rodear este puente, decides intentar hacer un trueque con 
el vigilante. Tu propuesta capta su interés y él exige ver 
qué objetos de valor tienes. Le enseñas tus pertenencias 
y, después de pensarlo unos minutos, acepta dejarte 
pasar a cambio de uno de tus Objetos Especiales (excepto 
el Cristal Solar). 


Preocupado por la demora, aceptas sus términos. (Borra 
un Objeto Especial de tu elección de tu Carta de Acción). 


Para continuar, pasa al 74. 
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332 


De repente, una explosión de luz escarlata ciega tu 
visión y el sabor de la sangre te llena la boca: te han 
golpeado en la cabeza con un virote de ballesta. 
Afortunadamente, la muerte llega instantáneamente. 


Lamentablemente, sin embargo, tu vida y tu viaje de 
regreso a casa llegan a un inesperado final aquí, en las 
frías y oscuras aguas del río Reloni. 


333 


—Gracias, gracias...—, grita la joven, a cuyo hijo acabas 
de salvar de una muerte segura a manos del sanguinario 
borracho. Sollozando de gratitud, se derrumba a tus pies. 
Suavemente la levantas del brazo y le aseguras con 
amables ¡palabras que su terrible experiencia ha 
terminado. Ella sonríe, tranquilizada, pero su expresión 
cambia rápidamente cuando ve algo que se mueve detrás 
de ti. 


—¡Ahí está, ese maldito Holkar!—. Escupe al suelo 
mientras señala con el dedo. —El es el líder de estos 
bandidos asesinos. Este caos es obra suya. 
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Hustración XIX: (333) ¡Ahí está, ese canalla de Holkar!. Escupe al suelo. 
—¡Es el líder de estos bandidos asesinos! 
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Te vuelves para mirar al objetivo de su odio y ves a un 
bandido de tez morena esquivando y huyendo entre las 
lápidas que bordean los terrenos de la abadía. Tiene un 
saco lleno de botín colgado del hombro y se apresura 
hacia su caballo, que está cerca del muro perimetral de la 
abadía. Decidido a no dejarlo escapar, cruzas la calzada 
corriendo y entras en los terrenos de la abadía para 
perseguirlo. 


Pasa al 206. 


334 


Con una plegaria a la diosa Ishir en tus labios, sueltas la 
cuerda del arco y envías la Flecha silbando hacia la cabeza 
del dragón. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido es del 0 al 8, pasa al 76. 
Si es el 9, pasa al 265. 


335 


Envainas tu arma y alejas tu caballo de los gritos de los 
guardias. Espoleándolo al galope, dispersas y pisoteas a 
una veintena de soldados mientras intentas escapar por 
la concurrida carretera del oeste. Pronto el grito de alarma 
se eleva para detenerte y, cuando estás a solo unos 
cientos de metros de la puerta de entrada, tu caballo cae 
al suelo con una flecha clavada en su pata delantera 
derecha. 


Una masa de eldenoranos enojados te cerca y te retiene 
firmemente hasta que el sargento de la guarnición y sus 
hombres te alcanzan. Violentamente te obligan a ponerte 
de rodillas y rápidamente te atan las manos con una 
cuerda. Luego, tus Armas, Cinturón, Mochila y Capa son 
confiscados (bórralos de tu Carta de Acción; sin embargo, 
no es necesario que borres ningún Objeto Especial, ya que 
no se han llevado ninguno. Estos soldados eldenoranos 
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son especialmente supersticiosos y temerosos a la hora 
de tocar armas mágicas y artefactos). 


Minutos más tarde, el Cener que estaba armado con el 
bastón, llega con un carro tirado por caballos en el que los 
soldados te arrojan a su trasera sin ceremonias. El druida 
de túnica roja se ríe como un loco, extasiado por haber 
identificado y capturado a Lobo Solitario, el cazador y 
destructor de tantos de sus malvados hermanos. Su vil 
risa resuena en tus oídos mientras azota a los caballos y 
conduce su desvencijado carro de regreso a la barbacana 
y hacia las oscuras calles de Duadon más allá. Después de 
un viaje corto y doloroso a una velocidad vertiginosa, 
pasa por debajo del imponente arco de Skull-Tor, el 
bastión fortificado de la larga línea de gobernantes del 
pasado de Duadon, y desciende por una rampa de piedra 
hasta una cárcel subterránea. Aquí te recibe un escuadrón 
de desalmados guardias que te golpean sin piedad con 
garrotes y estacas (pierdes 3 puntos de RESISTENCIA) 
antes de encerrarte en un pozo circular infestado de 
alimañas. 


Pasa al 300. 


336 


Con una velocidad y precisión asombrosas, sueltas una 
Flecha contra el jinete más adelantado. Su punta le 
perfora la frente y lo envía dando tumbos hacia atrás, con 
las extremidades  agitándose salvajemente, para 
desaparecer en la hierba de las altas llanuras. Sorprendido 
por tu habilidad con el arco, el líder de los bandidos grita 
una orden para llamar a sus hombres. Ellos giran y forman 
una línea detrás de él, maldiciéndote por la muerte de su 
cómplice. Luego, con un grito vengativo, el jefe de los 
bandidos lidera a su banda de rufianes en una carga que 
espera que te deje pisoteado en el suelo. 


Te echas el Arco al hombro y sacas un arma de mano 
mientras la oleada de bandidos se precipita sobre ti. El 
líder pasa velozmente, la hoja de su espada silba a 
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centímetros de tu cuero cabelludo, pero no llega muy 
lejos. Te vuelves en la silla y golpeas como un rayo, 
partiéndole el casco y el cráneo de un solo golpe 
poderoso. Cae ante sus hombres, pero ellos demuestran 
ser unos luchadores resistentes y continúan su ataque sin 
inmutarse. 


Bandoleros Eldenoranos: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
RESISTENCIA, 45 


Puedes eludir este combate después de cuatro rondas 
pasando al 182. 


Si ganas esta pelea, pasa al 109. 


337 


Corres junto al bandido y le arrancas la daga del pecho. 
La herida es profunda y sientes que ha penetrado en su 
corazón; sólo le quedan unos segundos de vida. 
Recurriendo al uso de tus avanzadas habilidades 
curativas, haces que los tejidos desgarrados de la pared 
de su corazón se unan lo suficiente como para detener la 
hemorragia. 


—¿Cómo sabes mi nombre?—. Preguntas. ¿Quién te 
envió aquí? ¿Cuál era tu propósito? 


El bandido intenta sonreír a pesar de su dolor y un hilo 
de sangre carmesí le corre por la comisura de la boca. 


—Tú... tú eres la razón por la que estoy aquí—, susurra. 
—Vine aquí buscando acabar contigo. Y ahora soy yo el 
que está acabado... Lutha no estará contento. 


Luego, un ataque de tos reabre su corazón perforado. 
Con un último jadeo ahogado, expira en tus brazos. Te 
pones de pie y miras a tu alrededor para ver la 
devastación que él y sus hombres han traído a la tranquila 
aldea de Pinepeaks. Sin líder, los bandidos restantes 


293 


El Amanecer de los Dragones 


abandonan su botín y huyen a las colinas boscosas para 
reunirse con sus aliados, los que intentaron emboscar a la 
tropa cuando ingresaste a este valle por primera vez. Los 
hombres de Nathor han asegurado el lugar y están 
ayudando a los aldeanos a combatir los incendios que 
arden descontrolados en varias de las cabañas. 


Pasa al 126. 


338 


Esta callejuela está flanqueada por casuchas y refugios 
improvisados para los pobres de la ciudad. Los mendigos 
te asaltan por todos lados, suplicando dinero con las 
manos extendidas, pero son tantos que rápidamente 
abandonas la idea de hacer una donación. 


Por fin, el camino se abre a una plaza llena de basura y 
escombros frente a un edificio en sombras y sin ningún 
cartel o letrero que lo identifique. A medida que te 
acercas, su puerta gris se abre con un crujido y un joven 
de pelo rizado te hace señas para que te acerques. 


—Bienvenido, forastero—, dice con voz melosa. —Te ves 
perdido. ¿Por qué no descansas aquí un rato? Estoy seguro 
de que puedo ayudarte a encontrar tu camino. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 2. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 155. 


339 


El propietario de este emporio es un canoso veterano de 
muchas guerras. Al entrar, lo ves a él y a su hijo ocupados 
en un banco de trabajo, dando forma y aplanando 
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cuadrados de hierro oxidado en corazas de mala calidad. 
Un letrero fijado en su banco dice: 


Armaduras y Armas |Compramos a: |Vendemos a: 
Espadas 2 Coronas 4 Coronas 
Lanzas 3 Coronas 6 Coronas 
Hachas 1 Corona 2 Coronas 

Dagas 1 Corona 2 Coronas 
Arcos 3 Coronas 6 Coronas 
Flechas Y Corona 1 Corona 
Espadones 3 Coronas 6 Coronas 
Mazas 1 Corona 2 Coronas 
Cascos 3 Coronas 6 Coronas 
Petos/Cotas 3 Coronas 6 Coronas 
Armadura Completa — Por encargo especial 


Si deseas comprar o vender cualquiera de las armas 
anteriores por Coronas de Oro, recuerda hacer los ajustes 
necesarios en tu Carta de Acción. 


Para salir de esta tienda de armas, pasa al 36. 


NOTA: De acuerdo con el apartado de Reglas del Juego de "Huida de la 
oscuridad", un casco “agrega 2 puntos de RESISTENCIA a tu total”. Además, 
en el apartado de Reglas del Juego de "Fuego sobre el agua", un chaleco 
de cota de malla (que es probablemente la aproximación más cercana a 
un peto) 'agrega 4 puntos de RESISTENCIA a tu total'. Puedes decidir 
aplicar estas bonificaciones si compras los artículos en esta tienda. Sin 
embargo, ten en cuenta que ni los Cascos ni los chalecos de Cota de Malla 
pueden cambiarse de la serie del Magnakai a la serie de Gran Maestro, por 
lo que las bonificaciones por llevar estos Objetos Especiales son 
puramente especulativas y no forman parte de las reglas oficiales. (PAE) 
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340 


Llegas a la ciudad de Vanamor a última hora de la tarde, 
mucho después de que el sol se haya puesto más allá del 
horizonte occidental. Los guardias de la puerta oeste, al 
principio, no miran con amabilidad a un jinete de origen 
desconocido manchado por el viaje, pero cuando les 
muestras la Estrella de Palmyrion, la medalla que su líder, 
Elector Manatine, te otorgó por tu victoria sobre los 
malvados druidas de Ruel, su fría actitud sufre un cambio 
dramático. El sargento de la guardia se disculpa 
profusamente y te escolta personalmente por las calles de 
la capital, pasando por una colección bien ordenada de 
viviendas y edificios públicos, hasta un gran edificio 
palaciego en el barrio norte de la ciudad. Es el Salón del 
Presidente, la sede de la república de Palmyrion. 


Las trompetas anuncian tu llegada mientras atraviesas 
las grandes puertas arqueadas del salón. Los senadores y 
funcionarios se detienen momentáneamente a mirar; 
luego, su atención vuelve a sus asuntos de estado, que te 
parecen inusualmente urgentes. Es casi medianoche, pero 
el Salón del Presidente es un hervidero de actividad. Te 
encuentras con el Elector Manatine en su Sala de Guerra, 
donde él y sus generales están estudiando mapas e 
informes de batalla. Te da la bienvenida con un cálido 
apretón de manos, pero su semblante parece 
inusualmente adusto y agitado. Pronto sabrás por qué. 


Pasa al 121. 


341 


Agarras y disparas una Flecha en un abrir y cerrar de 
ojos. El proyectil silba entre los árboles y golpea al perro 
de guerra directamente entre sus horribles ojos amarillos. 
Durante unos segundos continúa avanzando; luego, sus 
patas delanteras colapsan bajo su peso y choca, con el 
hocico por delante, contra la tierra blanda del bosque. 
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Rápidamente, te cuelgas el Arco y corres de cabeza 
hacia los árboles, desesperado por hacer un buen uso del 
poco tiempo que has ganado matando al líder de la 
manada. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Intuición, añade 2 al número que has elegido. Si 
posees Maestría en Caza, suma 1. 


Si tu puntuación total es ahora de O a 4, pasa al 73. 


Si es de 5a9, pasa al 12. 


A _  _ _ ___ _ -—_——/% 
342 


Dejas la celda y regresas al Salón de Estado donde el 
Alto Condestable Nathor informa de lo que ha sucedido a 
la Reina. Preocupada por tu seguridad, sugiere que pases 
la noche en la Ciudadela Real como su invitado. Aceptas 
su amable invitación y disfrutas de un excelente banquete 
y la hospitalidad de su corte. Luego, poco después del 
amanecer del día siguiente, le brindas a Su Majestad y a 
tu compañero, Lord Ardan, una calurosa despedida antes 
de comenzar la siguiente etapa de tu largo viaje de vuelta 
a casa. 


Consciente de los peligros, la Reina le da al Alto 
Condestable un Sello Real y lo pone, junto con una tropa 
de diez Caballeros de la Corte, a tu disposición. Lord 
Nathor y sus hombres actuarán como guías y 
guardaespaldas durante tu trayecto a Vanamor, la capital 
de la vecina Palmyrion. Esta república está estrechamente 
aliada con Talestria y se encuentra a lo largo de su 
frontera oriental. Palmyrion también tiene estrechos 
vínculos con tu tierra natal y esperas tener la oportunidad 
de renovar tu amistad con su líder, Elector Manatine. 


Montados en magníficos corceles de Talestria, tu grupo 
abandona la ciudad amurallada de Garthen por su Puerta 
Este. Aquí cruzas un gran puente de piedra y al final 
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encuentras una señal que apunta hacia el este. En ella se 
puede leer: “Vanamor — 174 Kilómetros”. 


Pasa al 210. 


343 


Es cerca de la medianoche cuando llegas a una cresta 
que domina la vista sobre el poderoso río Storn. La luz de 
la luna derrama plata fundida sobre el agua que fluye, 
iluminando un vado por donde se puede cruzar este río 
inusualmente profundo y rápidas corrientes. Hasta el 
horizonte lejano se extienden las llanuras de Slovia, 
pacíficas y acogedoras. Anhelas estar del otro lado, pero 
sospechas que cruzar por aquí, a pesar del vado, no será 
tarea fácil. Los puestos fronterizos fuertemente 
fortificados se encuentran en los accesos al vado, y 
muchos centinelas están atentos escudriñando el campo 
circundante a ambos lados del río. Los eldenoranos están 
pendientes a los desertores que intentan huir a la 
seguridad de Slovia, un territorio neutral en la guerra 
contra Palmyrion; sus soldados vigilan atentos en busca 
de posibles señales que alerten de un ataque eldenorano. 
No sería la primera vez que se produjera una invasión de 
su vecino hostil por este camino. 


Pacientemente observas el vado durante más de una 
hora, tratando de determinar el momento óptimo para 
hacer tu movimiento, pero luego, de repente, la elección 
se te escapa de las manos. A media distancia se ve una 
patrulla de eldenoranos cabalgando hacia la cresta. A 
menos que abandones la cresta de inmediato, 
seguramente te verán y darán la alarma. 


Armándote de valor, espoleas a tu caballo al galope y 
corres precipitadamente por la pendiente rocosa que 
conduce directamente al vado. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 3 al número que has elegido. Si 
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posees Maestría en Caza, añade 2. Y si posees Alquimia 
del Kai, suma 1. 


Si tu puntuación total es ahora de 2 o menos, pasa al 
2168. 


Si es de 3 a 6, pasa al 87. 


Si es 7 o más, pasa al 119. 


344 


Poco a poco, el dragón herido cede terreno. Gira 
violentamente la cabeza hacia adelante y hacia atrás, 
como si quisiera deshacerse del dolor; luego, lentamente, 
te da la espalda y avanza pesadamente hacia su manada. 


Aprovechas esta oportunidad para correr hacia la Puerta 
de las Sombras. Sin embargo, la manifestación fantasmal 
de Naar detecta tu intención y envía a sus Lavas en picado 
para bloquear tu camino. Apresuradamente se forman en 
una línea a la entrada de la Puerta de las Sombras, lo que 
te obliga a luchar o a retirarte. Sabiendo que bloquean tu 
único medio de escapar de este reino de pesadilla, 
desenvainas tu arma y te lanzas contra ellos en un 
frenético intento de romper su línea. 


Lavas: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 RESISTENCIA, 45 


Si ganas el combate, pasa al 145. 


Nota: Si posees la Sommerswerd, en la Sección 98 se indica que puedes 
agregar 4 puntos a tu DESTREZA EN EL COMBATE cuando la uses en el 
Plano de la Oscuridad (además del resto de bonificaciones de combate 
para este Objeto Especial). 


345 


La punta del vórtice giratorio entra en contacto con tu 
pecho y, en un momento de terrible agonía, eres elevado 
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por los aires y arrojado contra la pared: pierdes 10 puntos 
de RESISTENCIA (6 puntos solamente si posees la 
Disciplina de Gran Maestro de Muro Psíquico). 


Si aún estás vivo, posees Psicoquinesia y has alcanzado 
el rango de Caballero del Sol o superior, pasa al 149. 


Si aún estás vivo pero no posees esta habilidad, o si aún 
no has alcanzado este nivel de Maestría del Kai, pasa al 
FATE 


346 


Cuando el último de los horrores alados se estrella 
contra el suelo, muerto por tus letales golpes, te lanzas a 
correr hacia los árboles. Te adentras de cabeza en el 
bosque y miras hacia arriba para asegurarte doblemente 
de que no te están siguiendo más de los Lavas alados. El 
cielo que ahora se oscurece está libre de enemigos y tú 
avanzas con confianza a través de los árboles, seguro de 
tu capacidad para pasar desapercibido ahora que te 
encuentras en tu entorno natural del bosque. 


Pronto llegas al claro y te apresuras hasta una roca que 
tiene grabada la huella de una mano humana. Colocas la 
mano derecha sobre la piedra y la huella se ajusta como 
un guante. Silenciosamente, una losa de piedra con 
bisagras se eleva desde el suelo y revela una escalera que 
conduce a un pasillo revestido de ladrillos. Entras y corres 
por este túnel familiar, recorriendo más de un kilómetro 
antes de llegar a una puerta que se abre automáticamente 
al acercarte. Más allá se encuentra la Bóveda del Sol, tu 
fortaleza personal. Irradia una cálida luz dorada: son los 
rayos de las Piedra de la Ciencia de Nyxator. Una vez a 
salvo dentro de tu guarida subterránea, haces una pausa 
para permitir que la luz radiante de las Piedras de la 
Ciencia bañen tus miembros cansados y doloridos y, en el 
espacio de unos pocos latidos, la fatiga de tu largo viaje a 
casa se desvanece (recuperas todos los puntos de 
RESISTENCIA perdidos hasta su valor Inicial). 


300 


Lobo Solitario XVIII 


A 


a IRAN A Ni AN = 
1) 


1] 


d 
Ej 
fl 


LA)! dl TOA ll l 4 
RA 
AT MA Al AA ALIVA yd AUN 

y LOTA ATA 


” 4 " 
Miera 


ASE ULA 
GONE 


h 
Se 


3 AN KE a 0 


! a ul, ri TO él ñ 
tu A LAA 


Magda qq | 4 


E == TUN 
AN 
Ñ E ' AD ia lar Ñ 
AL 


EN 


4 podia 


En 


, ; á 7 E 

. al ba de K Es! I pa DA Y bol mí : 
7 ¿cd Ji . Na O , : y AURA IN Wi SU HN IN 
RAN 


A 


XX: (346) Una losa de piedra con bisagras se eleva desde el 
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revelando unas escaleras que conducen hacia abajo... 


Ilustración 
suelo 
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Revivido y revitalizado, abres la puerta de la bóveda y 
ves a un joven Maestro del Kai haciendo guardia al pie de 
la escalera de la torre. Él es Zorro Astuto, uno de tus 
estudiantes más talentosos. 


— ¡Gr... Gran Maestro! —. Balbucea, sin atreverse a creer 
lo que ve. —Has regresado. ¡Alabados sean los dioses! 
¡Nuestras plegarias fueron respondidas! 


Le sonríes al joven Maestro del Kai que ahora tiene 
lágrimas de alegría en sus ojos grises como el acero. 


—Sí, Zorro Astuto—, respondes, —he regresado. Ahora 
derrotemos a este enemigo y liberemos a nuestra tierra de 
su malvada sombra. 


Pasa al 180. 


347 


Luchas con la velocidad y habilidad devastadoras que 
solo posee un Gran Maestro del Kai. A pesar de las 
abrumadoras probabilidades en tu contra, consigues 
derrotar a cada uno de estos feroces sabuesos. Cuando el 
último cae bajo tus golpes, instas a tu caballo a alejarse 
de los arbustos y te diriges a lo largo del camino del río 
hacia Scade. 


Al regresar a la posada “El cubo de la fortuna”, les das la 
noticia de tu desafortunado encuentro en el Castillo de 
Tranius a los cinco soldados restantes. Es un duro golpe 
emocional, tanto para ellos como para el posadero, que 
teme por la seguridad del verdadero Caballero Tranius. 


—No lo he visto por la ciudad desde hace casi una 
semana—, dice, frotándose ansiosamente los pelos de la 
barba. —No teníamos ni idea de que algo malo estuviera 
sucediendo allí en el castillo. Lo único que puedo decir, 
es que todo esto me pone muy nervioso. 


Pasa al 246. 
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348 


Inmediatamente reconoces el rostro amable de Gwynian 
el Sabio. 


—EFl destino nos reúne una vez más, Lobo Solitario—, 
dice. —Vamos, tenemos mucho que discutir. 


Y dicho esto te lleva a través del arco a una cámara 
contigua, donde unos focos de luz flotantes iluminan una 
mesa de piedra cubierta con mapas y pergaminos. 


—¿Qué noticias tienes de Sommerlund?—. Preguntas 
ansiosamente. 


—Graves noticias—, responde Gwynian con un tono 
siniestro. Coge un mapa de la mesa y pasa un dedo por 
las intrincadas líneas y cómputos que embellecen su 
antigua superficie amarillenta. 


—El Dios Oscuro Naar ha abierto una Puerta de las 
Sombras en las Montañas Durncrag, un corredor entre 
nuestro mundo y el suyo. Por medio de este corredor ha 
enviado una multitud de criaturas aladas, los Lavas, para 
asaltar tu monasterio. Su plan es destruir la joven orden 
de guerreros del Kai mientras estás ausente y no puedes 
liderarlos. La Puerta de las Sombras se abrió en el 
momento de la última luna llena y, desde entonces, el 
Monasterio del Kai ha sido atacado muchas veces. Los 
sirvientes de Naar tienen tu fortaleza rodeada y aislada de 
los ejércitos del Rey Ulnar, que ha tratado repetidamente 
de romper el asedio. Tus adeptos del Kai han resistido 
bien los ataques, Lobo Solitario, pero se están debilitando. 
Solo tú puedes salvarlos ahora. 


—¿Pero cómo?—. Preguntas, conmovido por el relato de 
Gwynian sobre los acontecimientos que han ocurrido 
durante tu ausencia del monasterio. —Si los ejércitos del 
Rey Ulnar no pueden romper el asedio, ¿cómo puedo 
esperar salvar a mis hermanos? 


—No te desesperes, Lobo Solitario—, responde Gwynian 
de manera tranquilizadora. —No todo está perdido aún. 
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Puedes salvar a tu valiente orden cerrando la puerta a 
través de la cual Naar envía a sus secuaces Lavas. 


Estás a punto de preguntar cómo podrías lograr esto, 
cómo podrías cerrar la Puerta de las Sombras, cuando tu 
apremiante pregunta se ve anticipada por Gwynian en el 
momento que levanta su mano. 


—Ten paciencia por un momento, Lobo Solitario—, dice, 
y se permite una sonrisa. —Yo, el humilde Gwynian, poseo 
los medios por los cuales puedes frustrar el sanguinario 
plan del Dios Oscuro. 


Pasa al 100. 


349 


Dejas el bosque y atraviesas campos abiertos hasta una 
granja en las afueras de la ciudad. Aquí, entre las 
dependencias de esta propiedad desierta, haces un 
descubrimiento impactante. Los restos quemados de 
hombres, mujeres y niños se amontonan en pequeños 
montículos por todo el patio central. Se han cavado y 
abierto fosas, que contienen huesos y cráneos 
ennegrecidos por el fuego, en hileras detrás de la granja, 
y los cadáveres del ganado llenan las zanjas que bordean 
el camino embarrado hacia la ciudad. No detectas vida en 
absoluto; ni siquiera un pájaro o un humilde animal de 
granja deambulan libremente por aqui. 


Si posees la Disciplina de Psicoquinesia, pasa al 325. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 23. 


350 


Se produce un destello cegador cuando el Cristal Solar 
atraviesa la Puerta de las Sombras, y sigue una implosión 
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ensordecedora que succiona un torbellino de aire y rocas 
sueltas en su núcleo giratorio. Por unos instantes se oye 
un grito terrible y lejano: es el grito solitario del propio 
Naar, lamentando la destrucción de su manada de 
dragones, que, por tu acción, has relegado al olvido. El 
vórtice continúa girando, pero se hace más pequeño a 
medida que su poder de colapso se desvanece. Se encoge 
y se contrae hasta que, ¡con un Crack final! desaparece 
por completo. (Borra el Cristal Solar de tu Carta de 
Acción). 


Regresas al monasterio donde, a tu llegada a la puerta 
norte, recibes el fuerte y jubiloso aplauso de los jóvenes 
guerreros del Kai. Banedon y Rimoah te alaban y felicitan 
por tu victoria sobre los secuaces de Naar; es una victoria 
que será recordada durante mucho tiempo en la historia 
de Sommerlund y las leyendas del Kai. 


Felicitaciones, Gran Maestro Lobo Solitario. Una vez más 
has triunfado sobre las fuerzas del mal del Dios Oscuro. 
Eres realmente un guerrero valiente y excepcional. Sin 
embargo, la lucha contra el mal aún está por ganar. Una 
nueva y escalofriante manifestación de este Mal pronto 
aparecerá en tu mundo, y es un Mal que pondrá a prueba 
tus habilidades hasta el límite. La naturaleza de este 
desafío te espera en la próxima aventura del Gran 
Maestro, que se titula: 


La Perdición del Lobo 
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TABLA DE RESULTADOS 
Puntuación en el combate 
e AE 


Número de la Tabla de la Suerte 


OEOGEOE 
PAE El 
Ejecle ales leaen 
Liso Jis o Jis o fis —o Tes o Jis 0" 


E = ENEMIGO LS = LOBO SOLITARIO 
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DE LOS COMBATES 


8 


M = MUERTE AUTOMÁTICA 


307 


El Amanecer de los Dragones 


TABLA DE LA SUERTE 


8461056832 
063605874039 
/562584816 
9314165085350 (9 
0196298318 
2/14127485 
1 O 51 7 5810 21 3 MIO 
6802495629 
548/7/852708 
1632941457 


Lobo Solitario XVIII 


Descripción de los Objetos Especiales de 
aventuras anteriores 


Fuente: Web Lobo Solitario Gran Maestro 


Para no obligar al lector a rebuscar las propiedades de 
cada uno de estos Objetos Especiales, las recordamos 
aquí: Medallón de la Estrella de Cristal es un regalo del 
Maestro del Gremio Banedon y representa un lazo de 
hermandad con él, aunque también tiene algunas otras 
propiedades por sí solo; Sommerswerd otorga un +8DC 
en combate, absorbe cualquier fuerza mágica lanzada 
contra quien la esgrime e inflige el doble de daño en 
puntos de RESISTENCIA a las criaturas de ultratumba; 
Yelmo de Plata otorga una bonificación de un +2DC; Daga 
de Vashna no proporciona, aparentemente, ninguna 
bonificación a tus puntuaciones de DESTREZA EN EL 
COMBATE y RESISTENCIA, aunque tiene ciertas 
propiedades mágicas que la convierten en un arma 
terrible contra los agentes del Mal; Maza Enjoyada 
presenta algunas propiedades que la hacen especial en 
determinados combates; Arco de plata de Duadon suma 
3 puntos al total obtenido cuando, al utilizarlo, eliges un 
número al azar de la Tabla de la Suerte; Vaina de 
Korlinium absorbe los poderes mágicos del arma que 
envaina y no ocupa espacio como Objeto Especial; 
Brazaletes de Plata otorgan un +2DC y +1R en combate; 
Helshezag era la espada del Señor de la Oscuridad 
Kraagenskúl y te otorga un +5DC (o un +7DC contra un 
Señor de la Oscuridad de Helgedad) en combate, aunque 
a partir del segundo asalto de cada combate en el que uses 
esta espada, deberás restarte un -1R por asalto; Cota de 
Mallas de Kagonita otorga un +3DC y un +1R en combate, 
y además es tan liviana, que puedes llevarla bajo 
cualquier armadura metálica o acolchada que poseas (cota 
de mallas o cota de cuero). 
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Listado de Erratas 


Alo largo de todo el libro se han cambiado a mayúsculas 
iniciales algunos términos para que estéticamente sea 
más agradable a la lectura. Estos cambios se refieren a 
ciertos títulos (Señores de la Oscuridad, Señores del Kai, 
Lord,...), objetos (Coronas de Oro, Laumspur,...) y 
monstruos (Helghast, Szall, Drakar,...). 


Nota de uso estandarizado 


Un buen número de los voluntarios del Proyecto Aon han 
informado de inconsistencias sobre el uso de palabras 
como Drakkar a lo largo de la serie. Después de una 
investigación exhaustiva del uso en los libros de 
Drakkar/Drakkarim, Nadziran/Nadziranim, 
Ligan/Liganim, hemos decidido estandarizar el uso de las 
palabras de la forma listada a continuación, al ser el uso 
mayoritario: 


+ sustantivo (s.): Drakkar 

+ sustantivo (pl.): Drakkarim 
+ adjetivo: Drakkarim 

+ sustantivo (s.): Nadziran 

+ sustantivo (pl.): Nadziranim 
+ adjetivo: Nadziranim 

.* sustantivo (s.): Ligan 

.* sustantivo (pl.): Liganim 

+ adjetivo: Liganim 


Todas las demás palabras que terminan en -im o bien ya 
se utilizan conforme a estas reglas (i.e. gazim, kuzim, 
lajakim, rekenarim, Sharnazim, y Tefarim) o no se pueden 
asociar de forma concluyente a los idiomas de las 
Darkland (p.ej. Ghagrim). 


Resumen de Reglas para los Combates 


1. Suma a tu DESTREZA EN EL COMBATE todos los puntos 
extra que te proporcionen tus Disciplinas de Gran 
Maestro. 
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2. Resta de esa cantidad la DESTREZA EN EL COMBATE de 
tu enemigo. El número resultante es tu puntuación en 
el combate. 


3. Elige al azar un número en la Tabla de la Suerte. 
4. Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. 


e Busca en la hilera superior de recuadros tu puntuación 
en el combate y la casilla en que se cruce su vertical 
con la horizontal del número que hayas obtenido al 
azar y que figura en las columnas de los extremos de 
la izquierda y de la derecha. (E indica los puntos 
de RESISTENCIA perdidos por el enemigo; LS, los 
puntos de RESISTENCIA perdidos por Lobo Solitario). 


5. Continúa el combate desde el apartado 3 hasta que uno 
de los contrincantes muera. Esto sucede cuando los 
puntos de RESISTENCIA de dicho contrincante quedan 
reducidos a cero. 


Eludir el Combate 


1. Sólo puedes hacerlo cuando el texto de la aventura te 
ofrece esta oportunidad. 


2. Inicias el asalto de la forma habitual. Los puntos 
perdidos por el enemigo no se toman en cuenta y sólo 
Lobo Solitario pierde puntos de RESISTENCIA. 


3. Si el libro te brinda la oportunidad de evadirte en vez 
de combatir, puedes aprovecharla en el primer asalto 
o en cualquiera de los siguientes. 


Licencia del Proyecto Aon 
26 de Noviembre de 2008 
O. Preamble 


Joe Dever, author of the Lone Wolf game books, and lan 
Page, author of the World of Lone Wolf books are 
providing certain of their works for free (gratis) download 
from the internet. Rob Adams, Paul Bonner, Gary Chalk, 
Melvyn Grant, Richard Hook, Peter Andrew Jones, Cyril 
Julien, Peter Lyon, Peter Parr, Graham Round, and Brian 
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Williams are similarly offering the illustrations that they 
did for these books. This license is intended to protect the 
rights of the authors and the illustrators, grant rights to 
their readers, and preserve the quality of the books 
distributed in this way. 


By viewing or downloading the books or the illustrations, 
you agree to refrain from redistributing them in any 
format for any reason. This is intended to protect readers 
from getting poor quality, unofficial versions or from 
being asked for payment in exchange for the books by 
someone who is redistributing them unofficially. 


Anyone who wishes to simply view or download the 
Internet Editions for their own personal use need not 
worry about running afoul of the terms of this License. 
These activities are within acceptable behaviour as 
defined by this License. 


This section does not contain the legally binding terms of 
this license. Please read the precise terms and conditions 
of this license that follow. 


The current version of this license can be found at the 
following URL: 


http://www. projectaon.orq/en/Main/License 


2 . F. ' E 
¡Por Sommerlund y el Kai! 
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DIVISIÓN POLÍTICA Y GEOGRÁFICA DEL NORTE 


DE MAGNAMUND 


1- SOMMERLUND 

2- DURENOR 

3- CLOEASIA 

4- VASSAGONIA 

5- MAAKENMIRE 

6- CASIORN 

7- TIERRAS SALVAJES 
8- ISLAS LAKURI 

9- LYRIS 

10- LAS DARKLANDS 
11- SALONY 
12- MAGADOR 
13- DELDEN 
14- ELDENORA 
15- SLOVIA 


16- ANARI 

17- PALMYRION 
18- RUEL 

19- CARON 

20- LOURDEN 
21- FIRALOND 
22- KAKUSH 
23- CHAMAN 
24- BAUTAR 
25- VALERION 
26- DESSI 

27- TALESTRIA 
28- OGIA 

29- DANARG 
30- BOR 
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31- HAMMERLANDS 

32- ERU 

33- SKAROR 

34- CIÉNAGA INFERNAL 

35- NYVOZ 

36- NYRAS 

37- GHATAN 

38- TADATIZAGAZA 
(Las Hardlands) 

39- ZALDIR 

40- IXIA 

41- KALTE 
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DIVISIÓN POLÍTICA Y GEOGRÁFICA DEL SUR DE 
MAGNAMUND 


42- LENCIA 54- SIYEN 66- KORLI 

43- KASLAND 55- NAAROS 67- FORLU 

44- BODEN 56- KELDERWASTES — 68- TAKLAKOT 
45- STARN 57- BHANAR 69- FERNMOST 
46- CINCORIA 58- VADUZHAN 70- KARNALI 
47- KLARNOS 59- MHYTAN 71- SUHN 

48- ILION 60- CHAI 72- ISLA DE LORN 
49- HALIA 61- LISSAN 73- AZANAM 
50- KAUM 62- DESIERTO SADI 

51- LUNARLIA 63- ANDUI 

52- TELCHOS 64- SHADAKI 


53- REZOVIA 65- LARA 
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El Monasterio del Kai fue 
construido por Águila del Sol 
en el año MS 3810. Situado 
en lo alto de las colinas 
occidentales de Sommerlund, 
el monasterio se convirtió en 
una escuela de guerreros 
dedicada al desarrollo de las 
Disciplinas del Kai. Aqui, los 

| potenciales Señores del Kai 
fueron entrenados en todas 
las habilidades guerreras e 
imbuidos de las virtudes de la 
verdad, el honor y el coraje. 
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Los Señores del Kai 


De los Sommlending (los sommerlundenses), la raza 
humana creada por el Dios Kai, que aparecieron por 
primera vez desde el Vacío del Norte en el año MS 3434, 
para derrotar a los Señores de la Oscuridad y establecer el 
reino del sol de Sommerlund, hubo algunos que poseían 
una gran fuerza que yacía sin desarrollar dentro de ellos. 
Para estos pocos hombres especiales, eran alcanzables 
mayores poderes mentales y corporales, y habilidades de 
combate mucho más allá del alcance de otros hombres. 
Estos notables guerreros fueron conocidos como los 
Señores del Kai de Sommerlund. 


Águila del Sol 


Destacando en la batalla de la Garganta de Maaken y escribiendo el Libro del Magnakai 


¿ ó. Y. Ed 
+ UN: Kid 
ha : : 


El primer Señor del Kai fue un noble guerrero, un barón 
de Toran, que destacó durante la Gran Batalla de la 
Garganta de Maaken. Con la ayuda de los magos de Dessi, 
llegó a darse cuenta de la verdadera naturaleza de sus 
poderes y del propósito para el que le fueron otorgados. 
Porque siguiendo sus indicaciones, buscó y encontró las 
Piedras de la Ciencia de Nyxator, y a través de ellas 
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desbloqueó la sabiduría y la fuerza que yacían latentes 
dentro de él. 


En el año MS 3810, construyó un monasterio en lo alto 
de las colinas occidentales de Sommerlund, en tierras del 
Real Estado, y estableció la Orden del Kai. El monasterio 
se convirtió en una escuela de guerreros dedicada al 
desarrollo de las poderosas disciplinas que se encuentran 
dentro de todos los auténticos Señores del Kai. Tomó el 
nombre de “Águila del Sol”, en parte en honor al reino del 
sol y en parte en reconocimiento a las águilas baroniales 
de sus blasones, y registró la sabiduría de sus 
descubrimientos en un gran tomo que se conoció como el 
Libro del Magnakai. Guiada por la sabiduría de este libro 
y la instrucción personal del Gran Maestro Águila del Sol, 
la Orden del Kai floreció y creció. 


> ya 


Prestando atención a los Magos de Dessi Encontrando las Piedras de la Ciencia de Nyxator 


Los niños de los hogares de los Caballeros del Reino que 
poseían Disciplinas del Kai inactivas fueron enviados al 
monasterio para recibir una formación especial. Entraron 
en una atenta pero muy estricta sociedad donde su 


319 


El Amanecer de los Dragones 


verdadero potencial como señores guerreros se desarrolló 
al más alto nivel. Las habilidades por las que habían 
llamado la atención de sus señores feudales por primera 
vez se perfeccionaron bajo la atenta mirada de los 
Maestros del Kai. Además de las Disciplinas del Kai, 
también se les enseñó las virtudes de la verdad, el honor 
y el abnegado coraje. 


Después de un año, cada uno recibía un nuevo nombre. 
Les era dado por sus maestros en el día de la fiesta de 
Fehmarn, y reflejaba cualidades en sus crecientes 
personalidades. Gradualmente, a medida que los jóvenes 
novicios dominaban cada una de las diez Disciplinas del 
Kai básicas, se les concedían rangos y títulos y se les 
otorgaban mayores responsabilidades tanto dentro como 
fuera del monasterio. Con el rango de Guerrero o Viajero, 
un Señor del Kai era enviado al servicio del Ejército 
Sommerlundés para acostumbrarse al mando de las 
tropas, o enviado al extranjero para recopilar información 
sobre las tierras que bordean su reino. Tras el dominio 
completo de las diez disciplinas básicas del Kai, un Señor 
del Kai pasaba a convertirse en un Maestro del Kai. El 
alumno era ahora un maestro cuyo papel era formar a los 
jóvenes novicios en el camino del Kai. 


Pero el aprendizaje de un Maestro del Kai todavía estaba 
incompleto, porque más allá de las diez habilidades 
básicas, le aguardaban las Disciplinas superiores del Kai. 
Las habilidades del “Magnakai” se transmitían a través de 
cada generación de Maestros del Kai mediante la 
instrucción personal y el estudio del Libro del Magnakai. 
Las habilidades se dividieron en grupos, cada uno de los 
cuales estaba gobernado por una escuela de formación 
independiente llamada “Círculo de la Ciencia”. Al dominar 
todas las Disciplinas Magnakai de un Círculo de la Ciencia, 
los Maestros del Kai aumentaban su destreza en la lucha 
y su resistencia física y mental a un nivel mucho más alto 
que el que cualquier guerrero mortal podría haber 
alcanzado. 
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pp ' ¡Emblema de los 
Fryelund del Kai 


y ro 


No había un límite de tiempo establecido en el que un 
Señor del Kai tuviera que dominar una Disciplina en 
particular. Cada uno de ellos desarrolló sus habilidades 
innatas a diferentes ritmos de progreso. Algunos nunca 
progresaron por encima del rango de Oficial (Viajero) o 
Guardián, mientras que otros, habiendo ingresado al 
monasterio cuando eran niños de siete años, 
desarrollaron sus habilidades muy rápidamente y 
alcanzaron estos rangos antes de los 12 o 13 años. 
Suponiendo que un Señor del Kai tuviera el potencial 
innato de desarrollar sus habilidades hasta el rango de 
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Gran Maestro del Kai, entonces la progresión promedio a 
través de los rangos (en comparación con la edad) habría 
sido: 


RANGO EDAD 
NOVICIO 7 
INFANTE 9 
CADETE 12 
ACÓLITO 14 
INICIADO 16 
ASPIRANTE 18 
GUARDIÁN 19/20 
OFICIAL / VIAJERO 20/22 
ERUDITO 24 
MAESTRO DEL KAI 28 
MAESTRO SENIOR DEL KAI 30 
MAESTRO SUPERIOR DEL 32 
KAI (Con este rango comienzas las aventuras del 
Magnakai) 
PRIMADO 35 
TUTOR 38 
PRINCIPAL 42 
MENTOR 48 
VÁSTAGO DEL KAI 50 
ARCHIMAESTRO 52/54 
GRAN MAESTRO DEL KAI 56/60 


Fuente: https://www.projectaon.org/en/Main/TheMagnamundCompanion 


322 


323 


Lobo Solitario XVIII 


